
PARASITE EVE II ■ VIB RIBBON ■ GRIND SESSION ■ SILENTSCOPE ■ 
READY 2 RUMBLE 2 ■ FIFANAPSS ■ WRESTLING SIMPSONŮ ■ TONY 
HAWK & DAVE MIRRA ■ CHEATY NA 1QO HER ■ DINO CRISIS NÁVOD 


NA cd: COLIN HCRAE 2,0 STREET FIGHTER EX2+ DESTRU. 
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oficiální česky 




RESURRECTIOU 


PO DLOUHÝCH LETECH KONECNE PŘICHÁZÍ NOVA 
TVÁŘ HORORU... VZKŘÍŠENÍ VETŘELCŮ! 


rJJ 


ŽIJE? ZEMŘELA? NALISTUJTE STRANU 11 
PRO EXKLUZIVNÍ NOVINKY 
0 TQMB RAIDER: CHRONICLES! 


EXKLUZIVNÍ INFORMACE 0 DRIVER 2 ANEB PROČ NEBUDE 
V ZIMĚ NA SILNICÍCH BEZPEČNO. 


FRONT MISSION 3 M0H0 

WIPEOUT SE ' DRAGON VALOR 


ALUNDRA 2 

ETERNAL EYES 

DISNEY RACING 
DRACULA 

ASTERIX & OBELIX 


RESCUE SHOT 

TRON BONNE 

ALL STAR TENNIS 2000 

NIGHTMARE CREATURES 

A DALŠÍ! 


JE DROBNÁ, JE KOUZELNÁ, MÁ LCD 
DISPLEJ A PŘIPOJÍTE NA NI SVŮJ MOBIL. 
HERNÍ REVOLUCE S NÁZVEM PS ONE 
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Smrt 

celuloidového filmu 

Biograf 21. století bude digitální. 



PLUS: 

■ Poradíme vám, jak si natočit vlastní 
Americkou krásu. 

■ Jim Henson, stvořitel filmových příšer a zvířat. 

■ AV zesilovače pro domácí kino. 

■ On-line hry. Dnes výsada vyvolených, zítra 
zábava chudých mas? 

DVANÁCTÉ ČÍSLO 75 PRÁVĚ V PRODEJI 

www.7S.cz 
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úvodní slovo,, 




Na rozdíl od „normál¬ 
ních" lidí je pro herní 
novináře srpen odporný 
měsíc. Prázdniny jsou 
v plném proudu a mně 
nezbývá než si postěžo¬ 
vat na tragickou úrodu. Je to bída, přátelé. 
Při absenci kvalitních hotovek jsme tak ale¬ 
spoň měli možnost pořádně se podívat na 
zoubek budoucím nadějím v podobě her Dri¬ 
ver 2, Alien Resurrection, Parasite Eve II 
a především Vib Ribbon. Vibriho jsme mučili 
celý měsíc, on však poslušně „tancoval" na 
sebepodivnější CD, počínaje mluveným slo¬ 
vem Jana Wericha a konče optimistickými 
vykopávkami Michala Davida. Jeho elán mu 
závidíme a na straně 38 se i vy můžete do¬ 
číst, proč nás tento měsíc zaujal právě on ví¬ 
ce než cokoliv jiného. 

A pak je tu samozřejmě PS one (strana 8), 
po jejímž ohlášení si už i největší pesimisté začí¬ 
nají Sony spojovat s ovládnutím herního světa. 
PlayStation2 licencovaná dalším zájemcům (za 
pár let si možná koupíte televizi Grundig se 
zabudouvanou PS2) má vzít vítr z plachet kon¬ 
kurenčním výrobcům konzol, rozsáhlý online ob¬ 
chod má zvýšit zisky a umožnit snížení cen, hra¬ 
ní přes internet a mobilní telefony má pak za cíl 
hry ještě více zatraktivnit a zpřístupnit je oprav¬ 
du všem. A PS one? V podstatě tohle všechno 
dohromady a ještě něco navíc. Důležitější ale je, 
že má naše šedá skříňka i po pěti letech dosta¬ 
tek elánu a nehodlá nás nechat ve štychu. Za¬ 
tímco šokující oznámení Nintenda, Segy či Mic- 
rosoftu stále nepřichází, neuplyne měsíc, aby 
nám Sony neposkytla další důvod k radosti. A já 
mám pak psát originální úvodníky. Pche. 

Díky Playstation za nádherné sny a klidné 
spaní. 


Cena výtisku s CD; 






I Jan Modrák (šéfredaktor) 
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BLUEPRINTY 


PREPLAYE 


TÉMATA 



LMA Manager 2001 32 

Codemasters tvrdí, že je jejich dítko nejlepším fot¬ 
balovým managementem pro Playstation Mají 
pravdu? Na to vám tento BluePrint asi neodpoví 


Jak jste na tom 
s hlavou? 28 

Odpovězte na několik jednoduchých otázek a do¬ 
zvíte se, jak jste na tom s hlavou... 

Ohnivá kola 34 

PSM navštívil kouzelníky z Reflections. aby pro¬ 
zkoumal čáry stojící v pozadí Driver S. 

Vib Ribbon 38 

Nejbizamějši a nejoriginálnější videohra v historii. 

Vzkříšení monster! 48 

Ne, nejde o nový fotbalový smJátor s Pavlem Hon- 
váthem. ale o exkluzivní pohled do zákuta strašidelné¬ 
ho titulu Atén Resurrecton od Argonaut Software. 


Likvidace nestvůr od Square ve stylu Resident Bdu 
s trochu RPG sklony a popraškem magického prachu. 

Sydney 2000 42 

Oficiální licence Edos k dá®' z hlavních sportovních 
událostí letošního léta. O té první už mluvit nechceme. 


Mortal Kombat: 

Speciál Forces 47 

Jax je zpátky a tentokrát si přivedl i několik přátel: 
bouchačky, rakety, bomby. A s mnohým se i rozlou- 
01. Přesvědčete se sami. 


od Sony a s několika novinkami. Vyjde to? 

Rayman 2 0i 

Ptošinovková adventura od Ubi Soft se dočkala i 
kračování v podáni čínského studia... 


“Šplhají po zdech, spolupra¬ 
cují a schovávají se ve tmě.’ 

AUEN RESURRECTION 
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PLAYTESTY 


Moje vývojářský 


ZDRAVOU VÝŽIVU VAM 
ZAJISTÍ ŽVÝKÁNÍ 
PRVOTŘÍDNÍ STRAVY 
NA NAŠEM CD 


třech nových okruzích. Cotn rulez! 


JEDÍ POWER BATTLES 

Světelné meče připraveny? Tak fajn. Připravte se na bitvu na 


IM-GEIM RACIIMG 


Hratelné 


mulátor jako 4ce Combat nebo závodní 
wtu? MSen Racing má kousek od obojih 


STREET FIGHTER 
EX 2 PLUS 

Vezměte si na starost Sagata ni 
nekonečné série Street Fighter. 

HOGSOFWAR 


prasata. Fakt to jde dohromady. 


DESTRUCTION DERBY RAW 

Zvedněte zadek a usedněte za volant bouráku, který nemusí 
vyhrát, ale zničit. Třetí díl úspěšné série je tady. 


Video. 

dně originální hra - plošinovkové bojoenT »|^copy* 
iteboardu. Mrkněte a zamilujte 6e." * » * ♦ » * 


rohlédněte tento zaýmavýma 20^ akce _ * 
Druhé dobrodružství Tombiho|eješt& zábfvně|áí 


Video 

i kráse. Budete přýemně pře- 


CHEATYPRO 

COLONY WflRS: RED SUN 
RDLLCflGE STflGE 2 
• FEAR EFFECT 


STRANU 95 
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TAJEMNÉ NAHLÉDNUTÍ NA TRHÁKY 
BUDOUCNOSTI. 

DŮM, KTERÝ 
POSTAVILA EA 

® Živte se hranin her 

© V kancelářích 2a více než ailiardu korun 

® S vlastní■ baren 

© A nikdv nenoste oblek a kravatu 

Jeden obrovský miliardový důvod, proč pracovat ve videoherni branži. 

Takže proč tak zíráme na obrázek něčeho, co vypadá jako letištní terminál 
postavený nebezpečně blízko jezera? Protože pokud jste si někdy říkali, 
jaké by bylo pracovat ve videohernlm průmyslu, pak je tohle podle 
Electronic Arts, nejúspěšnějšího vydavatele v této branži, pohled do vašeho 
budoucího kanclu. Až na to, že kolem videoher žádné úředníky nenajdete. 
Mediální společnosti vyžadují více než cokoliv jiného flexibilitu a pracovní 
dobu je třeba upravovat podle toho, co je potřeba udělat a dokončit. 
Odměnou je vám to, že si společnosti jako Electronic Arts mohou dovolit 
nabídnout kvalitní pracovní život, ve srovnání s kterým je oblek, kravata 
a naučená přívětivá grimasa nutná pro práci, řekněme, v bance šitím pytlů 
v kriminálu. 

Všechno je to o tom, že se z lidi snaží dostat to nejlepší, co v nich je, 
a jedním z vkladů, které do toho EA investovali, je jejich parádní sídlo ze 
skla a oceli za více než miliardu korun, jež vyrůstá z krajiny v Chertsey, 
Surrey. Nejedná se o žádný obvyklý blok kanceláři. Běžné kancelářské 
domy totiž nemají výhled na jezero roubené stromy a plné labutí. Sídla 
firem se většinou nespojují s představou obrovské zdi ze zakřiveného skla, 
která v létě dovoluje větříku a slunečním paprskům dopadat na tváře 
pracovníků, kteří jedí v restauraci uvnitř budovy, a jež se může pochlubit 
vlastním šéfkuchařem připravujícím suši. Co je důležitější, jen hodně málo 
pracovišť si dovolí své žíznící zaměstnance rozptylovat takovou vymožeností, 
jako je plně vybavený bar. Lidskost pokračuje masážním salonem, 
tělocvičnou, fotbalovým hřištěm, obchodem (plným čokolády, jak jsme si 
všimli) a hernou (pro ono rozptýlení je sice třeba trochu více než arkáda 
Sega Rally a stolní fotbal, ale i tak si ceníme snahy). A pokud si chtějí 
zaměstnanci EA po ránu půl hodinu přispat a ušetřit i odpolední nákupní 
hodinu, stačí jim jen učinit on-line objednávku a ve 4 odpoledne jim bude 
nákup doručen osobně. 

V každém případě jde stále jen o pracoviště. Mezi šprýmováním 
s labutěmi, dřinou v tělocvičně a jednim rychlým pivem o poledni pauze 
musí všech 510 zaměstnanců zvládat i svou práci. Ale i práce je o poznáni 
příjemnější, když ji vykonáváte v příjemném, podnětném prostředí, kde 
nechybí prostor ani atraktivní okolí a kde vám inspiraci dodá už pouhá 
procházka po okolí. 

A i když se veškeré dění spojené s videoherním obchodem neodehrává 
na dobrodružném hřišti, jsou pracovní praktiky obecně uvolněnější, méně 
formální a kreativnější než v konvenčnějších průmyslových odvětvích. 
Důležité je, že videoherni průmysl shání nové síly. Rozrůstá se úžasným 
tempem, rychle se přibližuje filmovému průmyslu a není nijak obtížné se do 
něj dostat. 

EA Europe informuje o volných místech na www.ea- 
europe.com/jobs/html. www.datascope.co.uk je agentura, která se 
specializuje na přijímání nových pracovníků do videoherního průmyslu 
a anglický časopis Edge je doslova nacpaný poznámkami „pomoc hledají". 
Co se PSM týče, přestože v České republice jsou podmínky podstatně těžší 
a získat práci v zahraničí není snadné, pracujeme na novém článku, který 
vám poskytne základní informace o tom, jak v tomto odvětví sehnat práci. 
Pomalu se připravte, že svému šéfovi konečně od plic povíte, co si o něm 
myslíte. ■ 

Mark Donald 



Všichni zaměstnanci EA jsou vyzbrojeni 

identifikační kartou, která jim zajistí bezpečný přístup do 
různých části budovy a automaticky odečítá peníze utracené 
v místních obchodech od výplaty. Přesně jako ve sci-fi filmech 
ze 70. let. 
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PS ONE: 

NOVA GENERACE 


ON LINE HRY Mífil NA ÚPLNĚ NOVOU PS ONE 


E o spoustě spekulací 
Sony konečně vypus¬ 
tilo detaily ohledně 
předělané Playsta¬ 
tion. Ta se bude jmenovat PS 
one a na evropském trhu by 
měla být od září. Mašinka je to 
vskutku tuze sympatická. 

Prohlášení jenom potvrdilo, 
že se konzola zmenší, a to o celé 
dvě třetiny. Ale to je jenom za¬ 
čátek. Dále je tu přídavný LCD 
displej a adaptérový kabel umož¬ 
ňující připojení k mobilnímu tele¬ 
fonu podporujícímu WAP pro 
on-line zábavu. Že by tedy ko¬ 
nečně PocketStation na vašem 
mobilním telefonu? 

Z technického hlediska je PS 
one úplně stejná mašina jako ta 


ve vašem obýváku, jenom díky 
zázrakům moderní technologie 
zmenšená na velikost, již už lze 
označit jako přenosnou. Vlastní 
cena nebyla dosud potvrzena, ale 
Chris Deering, prezident evrop¬ 
ské divize Sony, nám prozradil, že 
„PS one je Playstation. Takže ce¬ 
na PS one se bude odvíjet podle 
toho, kolik bude stát Playsta¬ 
tion". 

Sony by chtělo novou konzo¬ 
lu uvést na trh v září, ještě před 


evropskou premiérou PlaySta- 
tion2, přičemž od tohoto oka¬ 
mžiku se rovněž přestane vyrábět 
původní konzola. Že by Sony 
útočilo na trh s kapesními konzo¬ 
lami, jemuž stále dominuje Game 
Boy? 

,Je jasné, že co se týče pře¬ 
nosnosti, existuje zde velice roz¬ 
sáhlý trh, stejně jako Walkman 
rozšířil trh pro poslech hudby," 
vysvětluje Deering. „Myslím, že je 
možné říci, že je zde určitý kon- 


„Hry pro Playstation budou 
vybaveny konektivitou 
s mobilem podporujícím WAP.“ 


□IGIMOIM 

Odpovědí Playstation na Pokémona 
od Nintenda bude Digimon. Kdy? 
Jak? Od koho? Vše se dozvíte, jen 
chvilku strpení, strana 010 


ZPRÁVY ZE SVĚTA 
PLAYSTATION... 


U TOHTO CíSLE... 


HOMEROVA ODYSEA 


PSM se podívalo na zoubek wrestlingo- 
vé hře s motivem seriálu Smpsonovi. 
Těšte se na Vánoce, strana 014 


FOTBALOVÁ HOREČKA 

PSM kontroluje fotbalové záměry 
Electronic Arts. Přinášíme informace 
o FA Premier League Sears a Foot- 
balí Manager 2001. strana 018 


PLUS! 

NOVINKY Z ORIENTÁLNÍHO JAPONSKA... LICENCE DUCA¬ 
TÍ JE NA SVÉTE... HÁDAJÍCÍ SE FOTBALISTÉ (A EA). 
REMY TO RUHBLE 2 S MICHAELEM JACKSONEM, 
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kurenční boj, nicméně my tento 
trh definujeme z naší vlastní per¬ 
spektivy." 

V září se rovněž na trhu obje¬ 
ví speciální adaptér, který propo¬ 
jí celou playstationovou rodinu: 
Playstation, PS one a PlaySta- 
tion2, telefony kompatibilní 
s WAPem, což umožní základní 
přístup na internet a stahování 
informací ohledně zábavy, spor¬ 
tu, financí a stejně tak nově vy¬ 
tvořených on-line her. Připojení 
pochopitelně nebude znamenat 
nějaké multihráčské paření přes 
telefon ve stylu Quake, nicméně 
umožní výměnu herních informa¬ 
cí, posílání rekordních výsledků 
na web stránky stejně jako staho¬ 
vání dat jiných lidí. Zvážíme-li 
úspěch PocketStation v Japonsku, 
zdá se pravděpodobné, že mobi¬ 
ly budou fungovat stejným způ¬ 
sobem i v Evropě. 

„PocketStation mělo svého 
času jisté ambice na telefonní 
připojení," říká Deering. Jenomže 
kvůli malým zásobám a vývoji 
PlayStation2 se nikdy nedostalo 
do Evropy ani Spojených států. 


UNDER 

COVER 


V nových hrách bude nepochyb¬ 
ně možnost konektivity. a to 
vzhledem k mobilní technologii 
a WAPu." 

Sony Japan už ted pracuje na 
on-line hrách pro telefony a bu¬ 
duje nové servery, aby se vypo¬ 
řádalo s návalem návštěvníků. 

V Evropě se vývoj her s WAPem 
rovněž rozbíhá, stejně jako on-li- 
ne systémy: například Eidos uza¬ 
vřel smlouvu s výrobcem mobil¬ 
ních telefonů Nokií. 

Telefonní technologie v Evro¬ 
pě tak šlape na paty Japonsku, 
ovšem přístup na internet je stá¬ 
le pro mnoho lidí příliš drahý 
na to, aby mohli surfovat přes 
své mobilní telefony. Ale možná 
se i to změní. Kupříkladu v Britá¬ 
nii přišel British Telecom s mož¬ 
ností předplatit si internet mě¬ 
síčním paušálem a hráči tak mo¬ 
hou celé hodiny pařit po síti, aniž 
by se museli starat o výši účtu za 
telefon. BT rovněž otevřel svou 
sít jiným telekomunikačním spo¬ 


lečnostem, což při klesající ceně 
mobilních hovorů znamená, že 
budoucnost se rýsuje hodně bez¬ 
drátově. I když je zřejmé, že Čes¬ 
ká republika se ze zná¬ 
mých důvodů o pár let 
opozdí. 

PS one s mini 

LCD [a WAP telefo¬ 
nem), který učiní kon¬ 
zolu přenosnou. 


Příští rok na 
jaře se PS one stane plně přenos¬ 
nou, neboť se na trhu objeví ma¬ 
lý barevný LCD displej. Tato ši¬ 
kovná periferie má stejný tvar ja¬ 
ko víko od Playstation a zapojuje 
se do přístroje shora, přičemž sa¬ 
motný displej má samozřejmě 
obdélníkový tvar. A protože PS 


one lze napájet přes zapalovač 
u auta, podle všeho se stane ne¬ 
rozlučným kámošem pro cesto¬ 
vání. Tedy alespoň v autě. 

V současné době se PS one 
musí spoléhat na AC adaptér, 
což konzolu poutá k elektrické 
síti, ale při široké škále hi-tech 
vybavení od Sony, jako jsou di¬ 
gitální kamkordéry či note¬ 
booky VAIO, je jenom otáz¬ 
kou času. než se na trhu ob¬ 
jeví nějaká vhodná baterie. 

„CD-ROM a LCD dis¬ 
plej vyžadují velké 
množství ener¬ 
gie," vysvětluje 
Deering. „Pokud 
se nám podaří 
udělat dostatečně 
výkonnou a záro¬ 
veň cenově přijatelnou 
baterii, pak ji pochopitelně vy¬ 
robíme." A tak se někde týmy 
žen a mužů v bílých pláštích 
snaží přijít na další velký průlom 
v technologii baterií. PS one pak 
skočí do vlaku a cestování rá¬ 
zem nabude nových dimenzí. 

DM ■ 
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„117 samostat¬ 
ných příšerek, 
z nichž každá 
má vlastní sou¬ 
bor speciálních 
sil a bojových 
statistik. 1 ' 


bude i pokračováni vyvinuto 
skou společností Funcom. Pří 
znivci originálu (u nás 9/10) 


íačku TOCA 


Polapte unikle Digimony a zbavte Digimo 
World zla. Chycené přišerky si můžete vytrénovat 
a pořádat s nimi souboie. 


LOADING 


|.Hét:i.lMJ:W«YHHM 

POCHYTEJTE CO SE OÁ 


POKÉMOIM BUDE MlT KONKURENCI 


Tyhle slizké potvúrky mají v zásobě ja¬ 
kýsi jed, který může být i smrtelný. Chuťovka. 


@ řední distributoři se handrkují 
o práva na vydání hry Digimon 
World od japonského hračkářského 
giganta Bandai na Playstation. 

V Japonsku hra slavila veliký úspěch a v Bri 
tánii a Evropě se předpokládá, že bude téži 
z fenoménu, který přinesl Pokémon. Ten 
ce není v České republice příliš rozší¬ 
řen, ale co není, může být - TV Nova 
se chystá vysílat seriál, takže kdo ví. 

Digimon je v podstatě odpovědí 
Bandai na Pokémon a majitelé Playsta¬ 
tion díky ní získají další alternativ" 
a budou ji moct pařit i na Garr 
Boyi. Zatímco v Americe už se 
netrpělivě očekává pokračo¬ 
vání Digimon Worldu, hráči 
z Evropy se mohou těšit 
na podzim, kdy se do¬ 
čkají prvního dílu této 
videohry. Digimon World 
je prostředím se 117 samo¬ 


statnými příšerkami, z nichž má každá vlastní 
soubor speciálních sil a bojových statistik. Digi¬ 
mon je stejně jako její hlavní konkurent RPG, 
kde mají hráči za úkol najít a polapit frodivná 
iření - digitální monstra (odsud také Digi- 
n) - se kterými pak pořádají vzájemné sou- 
e. Každý Digimon se může vypracovat do 
vyšší, nebezpečnější formy, čehož 
lze také dosáhnout tréninkem. 
Zápletka Digimonu odráží 
děj televizního seriálu. Musí¬ 
te polapit všechny příšer¬ 
ky, které utekly, a vrátit je 
do Filé City. Hlavní prota¬ 
gonista Greymon a jeho tre¬ 
nér se musejí postarat 
o obnovu Filé City a bojo¬ 
vat proti zlu. Digimon 
World by měla být 
Evropě vydána v září 
a vydavatel je prozatím 
neznámý. ■ 
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ČÍSLO PĚT JE NA SVĚTĚ 

LARA VSTÁVÁ Z MRTVÝCH, ABY SE OBJEVILA V TOMB RAIDER: CHRONICLES 


S ara Croft žije, je v pohodě a letos 
v zimě se znovu objeví na Play¬ 
station - i když pokud vývojáři 
Lary Core Design dostojí svému 
slovu, bude tu malinko problém s názvy. 
Tomb Raider. Chronicles, která by měla vy¬ 
jít letos v listopadu, se točí kolem pohřbu 
Lary Croft, hrdinky, kterou nechali v závěru 
teď tedy nesprávně nazvané Last Revela- 
tion zemřít. 

Šéf Core Adrian Smith nám v exkluzivním 
rozhovoru pro PSM prozradil: „Nechali jsme 
Tomb Raider IV skončit dramatickou situací, 
kdy je Lara uložena do hrobu. S tímto před¬ 
pokladem hodláme počítat v Tomb Raider V. 
Čekají tu na vás retrospektivní zážitky různých 
lidí, se kterými jste se setkali v minulých dí¬ 
lech - lidí jako Jean-Paul a Pierre - kteří vzpo¬ 


mínají na dobrodružství, jež s Larou prožili." 
Mise se budou obehrávat ve čtyřech nových 
oblastech a objeví se i nové kostýmy, zbraně, 
nepřátelé a také Lara v obou podobách, jak 
šestnáctiletá, tak dospělá. Smith pokračuje: 
„Všechno začíná v Římě a pak se přesouvá do 
Irska, kde se mladá Lara zaplete do jistého ta¬ 
jemství. Pak tu máme přístav v Rusku a také 
jednu průmyslovou budovu. Všechna prostře¬ 
dí jsme pojali jako samostatné hry." 

Je tedy Lara živá, nebo mrtvá? A pokud to 
zabalila, kdo pak bude hlavní hvězdou hry na 
PSZ která by měla vyjít o příštích Velikono¬ 


cích? Podle Smitha je Tomb Raider pro PS2 
ještě v plenkách, ale „lidé budou šokováni, 
nepůjde totiž jen o to, že Lara běhá kolem 
svatyni a hrobů, bude to něco úplně jiného 
a mnohé z toho, co se bude dít v Next Gene- 
ration (pracovní název), vychází právě z Chro¬ 
nicles'. 

V příštím čísle vás čeká exkluzivní téma 
o Tomb Raider Chronicles, kde se dozvíte 
i více o budoucích Lařiných počinech, filmu 
a více informací o dalších titulech, které se 
Core Design chystají spáchat pro PlaySta- 
tion2. ■ 


A tady to máme: zcela první zá¬ 
běr z Tomb Raider: Chronicles na světě. Ano, 
ještě neni ani zdaleka hotová a ano, vidíte tu 
Laru, jak se prochází po visutém laně. 


„Je Lara živá, nebo mrtvá? A pokud to 
zabalila, kdo bude hvězdou hry na PS2?“ 



KRÁL POPU ÚTOČÍ 
NA VAŠI KONZOLU 


READY 2 RUMBLE: ROUND 2 PRO PLAYSTATION A PS2 




I _J o debutu Ready 2 Rumble o Vá- 

|J nocích 1999 Midway ohlásili 

dvojí pokračování - dvojka bude 

I-1 totiž zároveň vydána na Play 

Station i PS2. 

Phil Robinson z Midway PSM řekl: 

„Hrát tuhle hru je opravdová 
legrace, ale titul se bude lí¬ 
bit i seriózním fanouš¬ 
kům boxu - boxerské 
legendy tu předvá¬ 
dějí fantastickou 
práci nohou a hra 
se také může po¬ 
chlubit skvělými 
grafickými detaily 
a skrytými pohyby." K pů¬ 
vodním 11 postavám přibude ještě 
12 nových bojovníků, 
se také objeví král popu Micha¬ 
el Jackson a basketbalové eso 
Shaquille 0’Neil. 

Jackson se ve studiu 
objevil osobně (je pří¬ 
telem producenta) 
a bylo pořízeno digi¬ 
tální nasnímání a hla¬ 
sové nahrávky, aby 
byl jeho playstatio- 
nový portrét přes¬ 
nější. 


Pomalu se vynořují takové podrobnosti, 
jako že bude verze pro PS2 obsahovat 
oproti originálu celou spoustu vylepšení, 
mimo jiné i skvělou grafiku s roztleskávač- 
kami, rohovými asistenty a fotografy. Důle¬ 
žitější ale je, že tu bude také trénování, no¬ 
vý režim Championship, nové po¬ 
směšky, úvodní představení a ví¬ 
tězné tance. 

Midway také slibují, že 
přidají hloubku hratelnosti, 
a to větším množstvím spe¬ 
ciálních pohybů, novými 
kombinacemi a třemi úrov¬ 
němi Rumble Flurries. Ready 2 
Rumble: Round 2 by měla v obou 
formátech do ringu vstoupit začát¬ 
kem listopadu. ■ 


„Skvělá grafika s roztleskáuačkami, 
rohovými asistenty a fotografy." 
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a atmosféře, kterou bude vytv 
Hudbu nahrává 42-ti členný or 
chestr a chór se 40 zpěváky. 



SVATÝ TIGER 

Golfový mesiáš Tiger Woods byl 
diky Electronic Arts povznesen na 


simulátory Boha. Zřejmě budou 
hráči moci používat při proméňo- 

a když míček dopadnuvší do jezír¬ 
ka místo toho, aby se ponořil, bu¬ 
de zázračné klouzat po hladině. 


Vydavatel Titus plánuje evropské 
uvedení svého japonského hitu 
jménem Incredible Crisis. Hra slibu¬ 
je brilantní grafiku a zobrazuje ži¬ 
vot jedné japonské domácnosti, 
která prožívá zrovna mimořádně 
špatné období. Velice zvláštní je 
úvod, kdy musíte jednotlivé členy 
rodiny roztančit ve stylu Bust 
A Groove. Pak následuje vyhýbání 
se obrovskému míči. Pokud tuto 
zkoušku prohrajete, začne smutná 
hlavní část hry: váš hrdina se na¬ 
jednou ocitne ve své kanceláři. 


herní umelec 


MASAYA MATSUURA, TVŮRCE HRY VIB RIBBON. 


Jak jste přišel 
na Vibriho, 
hlavní posta¬ 
vičku hry? 

Vibri je postava, 
která vznikla ná¬ 
hodně. Berte to tak, že vyskočila 
z digitálního světa. Všechna digi¬ 
tální data, jako jsou obrazy, zvuky 
nebo celé programy, jsou vlastně 


ta myšlenka, že by hra k dané 
hudbě vnucovala hráči nějakou 
konkrétní představu. Na rok a půl 
jsem práci na hře úplně zastavil, 
což vyžadovalo poměrně velkou 
odvahu, a mé díky patří SCEI za 
to, že moje rozhodnutí pochopili. 

Jak jste přišel na nápad se zapo¬ 
jením hudebních CD do hry? 



“Chtěli jsme stvořit mnohem 
barevnější a efektnější světy...” 


stejná: jedničky a nuly. Lidé je de¬ 
kódují použitím softwaru. Vibri se 
ovšem dekóduje různými způsoby 
v závislosti na změnách, které vy¬ 
plývají z reprodukované hudby. 

Jakým způsobem jste navrhoval 
design této hry? 

Původně měla být tato hra úplně 
jiná. Jediné, co zůstalo stejné, je 
použití libovolného hudebního 
CD. Chtěli jsme stvořit mnohem 
barevnější a efektnější světy a po¬ 
stavičky, ale poté mi začala vadit 


Vidět pořád dokola to samé je ve 
hrách ta nejnudnější věc. Mnoho¬ 
krát mě už napadlo, že nové věci 
nejsou doopravdy nové, ale pou¬ 
ze výsledkem nového nahlížení 
věci staré. Přišel jsem na to bě¬ 
hem vytvářeni hudby a rozhodl 
jsem se to vyjádřit skrze videohru. 

Myslel jste během tvorby hry 
na nějaké konkrétní umělce? 

Jeden z hlavních cílů byl, aby hra 
nebyla spojena s žádnou konkrét¬ 
ní hudbou, proto jsem přitom ra¬ 



ději na žádné hudebníky nemys¬ 
lel. Nicméně jeden z hlavních de¬ 
signérů hru většinou zkoušel na 
hudbu Fatboye Slima. Možná že 
nakonec právě on nějaký vliv na 
podobu Vib Ribbon měl. 

Kdybyste měl vytvořit hru 
ve spolupráci s nějakou popo¬ 


vou hvězdou, koho byste si vy¬ 
bral? 

Nikdo mě ted nenapadá. Myslím, 
že by hudba od Jamiroquai dobře 
sedla tomuto typu hry, nebo tře¬ 
ba Skunk Anansie! Mimochodem 
Blur právě vydali nové DVD a jeho 
obálka docela vypadá jako grafika 
Vibri. Takže možná Blur... ■ 


H9H 

SLAVÍ A VERSUS SONY 

ŽALOBA FOTBALOVÝCH KLUBŮ PROTI VÝROBCŮM HER. 



Belgický soud prošetřuje kauzu použití jmen hráčů a klubu ve hrách, jako je například This Is Football. 


ánoční rozruch kolem 
fotbalových her bude 
mít letos možná po¬ 
někud odlišný ná¬ 
dech. Záleží to na tom, jak do¬ 
padne žaloba několika hráčů 
a fotbalových klubů proti vý¬ 
robcům her, která se právě řeší 
v Belgii. 

Použití skutečných jmen fot¬ 
balistů a klubů v některých hrách 
bude předmětem soudního pro¬ 
šetření. Žaloba se týká význam¬ 
ných titulů, jako jsou série FIFA. 
This Is Football a UEFA Cham- 
pions League. Je možné, že nako¬ 
nec budou výrobci těchto her 
donuceni po vzoru ISS Pro po¬ 
jmenovat hráče zkomoleninami, 
nebo platit zvlášt za licencování 


každého jednotlivého jména fot¬ 
balistovi či klubu. 

Předpokládá se, že rozhodnu¬ 
tí belgického soudu bude jakýmsi 
precedentem, který ovlivní bu¬ 


doucí podobu oficiálních spor¬ 
tovních licencí. Na straně žalují¬ 
cích jsou George Hagi, PSV Ein- 
dhoven, Vicenza a Slavia Praha! 
Na straně obžalovaných Sony, 


EA, Eidos a Infogrames. Dohro¬ 
mady je požadována satisfakce 
ve výši 1,6 milionu liber. Softwa¬ 
rové společnosti celou věc zatím 
odmítly komentovat. ■ 
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herního assszínu Edge. 


TEST 

BUDOUCNOSTI 


ITALSKÉ MAŠINY 
ZABROUSILY NA PLAYSTATION 


PROČ VYKRÁDANÍ DOBRÝCH 
FILMŮ POMŮŽE KVALITĚ VIDEOHER 


ACCLAIM OHLÁSIL HRU VYTVOŘENOU S DUCATÍ 



E Cl SNAD COIN-OPOVÉ PEKLO? TENTO MĚSÍC: BOOT HILL 


H egendární italské motorky Ducatí, tedy 
značka, jež je synonymem luxusu a rych¬ 
losti, se v krátké době objeví na Play¬ 
station. Vydavatel Acdaim totiž chce 
zachytit všechnu tu rozmanitost „zážitků s Duca¬ 
tí" a hráčům nabídnout svezení na všech mode¬ 
lech této firmy - od vůbec první 
motorky Cucciolo až po su¬ 
per moderní MH900E. 

Vývojářská firma ATD 
(Rollcage, Sydney 2000) 
bude pracovat v těsné 
spolupráci s Ducati, při¬ 
čemž záměrem bude vy¬ 
tvořit přístupnou, leč ná¬ 
ročnou závodní hru, kte¬ 
rá by se jen tak neokou¬ 
kala. Za tímto záměrem 
chtějí ATD kombinovat 
arkádový režim s režimem 


Ducati Life Mode, v němž úspěšní motorkáři budou 
odměňováni lepšími motorkami. V Life Mode si tak 
podobně jako třeba v Gran Turismo budete moci 
kupovat nové i ojeté motorky a budou na vás čekat 
i testy, abyste vůbec získali licenci, jež vám otevře 
cestu na další okruhy. 

Klíčovým aspektem pro životnost hry je systém 
odměn. Ještě než začnete na jednom z 24 okruhů 
závodit, můžete si koupit nejrůznější doplňky na svůj 
stroj. Na všech okruzích se dá závodit v obou smě¬ 
rech a hra bude obsahovat i další 
běžné funkce, jako režim roz¬ 
dělené obrazovky, režim 
pro dva hráče i jízdu na 
čas, přičemž by podle vy¬ 
jádření ATD měla hra běhat 
minimální rychlostí 25-30 
framů za sekundu. V obchodech 
by se měl titul objevit během 
listopadu. 



PROČ NENÁVIDÍM 
BOOTHILL 


da je nějaká videohra skutečně skvělá 
poznáte tak, že se o ní mluví podobně 
jako o filmu. Jste třeba v hospodě a říká¬ 
te něco jako: „Hele, a co ten kus v Metal 
Cear Solid, kdy ti Psycho Mantis čte myšlenky 
z toho, jak si hru ukládal na paměťovou kartu?" 
Videohry sice možná dosud nedosáhly úrovně 
umění, nicméně i tak dokáží oslovit způsobem, 
že na to léta nezapomenete. 

Metal Gear Solid 2 už nakonec významně po¬ 
znamenal videoherní průmysl, a to hlavně kvůli 
posedlosti svého autora filmy. Hra doslova přeté¬ 
ká prvky vytaženými z filmového světa (nevěřili 
byste, kolik odkazů zde znalé oko postřehne). V ji¬ 
né sféře, například v hudebním průmyslu, by tako¬ 
výto přístup byl odbyt jako „vykrádání", nicméně 
u videoher tento typ obsahu, pokud se toho ujme 
schopná ruka, může jenom celé médium posu¬ 
nout kupředu. 

Není ostatně náhoda, že míváte při sledování 
Matrixu občas dojem, že se díváte na nějakou akč¬ 
ní videohru. Stejně tak není žádné tajemství, že 
tým od Reflections, který vytvořil Drivera, posedle 
sledoval filmy s honičkami v autech a právě díky 
této inspiraci mohl udělat svou dosud nejzajíma¬ 
vější hru. 

Metal Gear Solid 2 chce v mnohem větší míře 
než jiné tituly čerpat z obrovského výkonu Play- 
Station2 a z toho, co jsme viděli, je jasné, že světy 
filmu a her se díky tomuto titulu ještě víc sblíží. Je¬ 
den můj přítel, který je spisovatel, mi prozradil, že 
nejlepší rada, jakou kdy dostal, byla: „Opisuj, opi¬ 
suj, nenech si nic ujít." Jasně, trochu cynické krédo, 
ale pokud přinese takovou kvalitu, jakou má Metal 
Gear Solid 2, pak by jej mělo vzít za své mnohem 
víc vývojářů. ■ 
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ChaíCha! Barney právě dostal Homera svým skvělým trikem - 
pivním krknutím. Tak takhle nějak vypadá The Simpsons Wrestling. 



Každý měsíc naše dobrá Sestra proklepává nejkrvavější hry 
na Playstation a diagnostikuje újmy, k nimž by došlo, kdyby se úrazy 
staly ve skutečném životě. A tento měsíc? Silent Bomber. .. 


SCCTČA &OISST 

4 jnt zAkzvÁcew omzační štvi 
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• PŘÍPAD JEDNA 

Diagnóza: Při této explozi by šrapnely zasáhly oči, tvář i ce¬ 
lé tělo. Rovněž by došlo k perforaci obou ušních bubínků. Tato 
zranění, doprovázená chemickými popáleninami od napalmu po¬ 
užitého v bombě, by byla neuvěřitelně bolestivá a pacient by 
s velkou pravděpodobností upadl do bezvědomí. 

Prognóza: Bude zapotřebí chirurgického zákroku, aby byly 
z těla vyňaty cizí částice. Kontaminované látky způsobí v ranách 
vážné infekce. Hodně se bude šít, pak přijde na řadu plastická 
chirurgie. Poranění rohovky způsobí únik vodnaté tekutiny, infek¬ 
ce může znamenat např. ztrátu zraku. 



HOMEROVA 

ODYSEA 

NA PLAYSTATION SE VALl 
THE SIMPSONS WRESTLING 


íky Fox Interactive se letos o Vánocích Bart a jeho rodinka 
podívají i do wrestlingového ringu. The Simpsons Wrestling 
totiž bere postavičky ze známého seriálu, staví je do ringu 
a je na vás, abyste bojovali o titul šampióna Springfieldu. Ve 
hře je celkem 22 postav, z nichž 13 je hratelných, a to včetně simpsonov- 
ské rodinky, pana Bumse, Smitherse a mocného Apua. 

Ve hře se musíte prokousat turnajovým režimem pro jednoho hráče, 
kdy se vám otevřou nové arény i nové postavy. Vedle toho je zde ještě re¬ 
žim pro dva hráče, v němž si můžete zopakovat známé scénky ze seriálu. 
Představte si, co kdyby dal pan Bums Homerovi nakládačku? No, zkuste si 
to na vlastní kůži. 

Každá z postav disponuje určitou škálou nadávek a hlášek, které jsou 
namluveny skutečnými hlasy ze seriálu. Celkem to čítá 240 nadávek a rov¬ 
něž každá z postav má nějaký svůj speciální chvat - jistě vás nepřekvapí, že 
ten Bártův je pěkně zákeřný. Prostě se máte na co těšit. 

Navíc na vás v ringu čekají power-upy a spousta komických situací. Mů¬ 
žete třeba popadnout čokoládové koblihy a tím hru zpomalit, Homera se¬ 
jmout kuželkami a hodit jej přes provazy a pak si do pusy hodit žvýkačku, 
čímž zpomalíte ostatní hráče. Jinak souboje probíhají na různých důvěrně 
známých místech po celém Springfieldu. Je tu třeba hospoda U Vočka, Bar- 
neyho kuželkárna, Kwik-E-Mart i atomová elektrárna. Tešte se taky na Itchy- 
ho a Scratchyho. Takže je jasné, že to celé může nabýt pěkně děsivých roz¬ 
měrů. 

The Simpsons Wrestling se na Playstation přihrne letos v zimě, což je 
táááák strašně daleko... ■ 




• PŘÍPAD DVÉ 

Diagnóza: Tento muž utrpí četné popáleniny po velké ploše 
svého těla i obličeje. Pokud má oblečení ze syntetických materi¬ 
álů, látka se žárem roztaví a splyne s popálenou tkání. Rovněž 
lze očekávat vážné poškození plic a hrtanu. 

Prognóza: Tělo bude třeba ošetřit, a to v celkovém umrtve¬ 
ní. Proniknutí kapalin do popálených míst způsobí edém, bude 
potřeba odstranit z poraněných tkání roztavené materiály. Pro 
vyléčení velkých popálenin bude zapotřebí nastavovat kůži. ■ 


Ve skutečném živote je Sestra Bolest sestra Carol Chamon. 



UPUn I EXKLUZIVNÍ drby... prapodivné 
• ZVĚSTI. . . ŠPINAVÉ POMLUVY. . . 


Ted když je nová verze FIFA hotová, plánu¬ 
jí EA Sports vydat alespoň dvě další verze, 
a to do konce tohoto roku. FIFA 2000: 
World Cup Qualifying Edition (kde pocho¬ 
pitelně budou zápasy z kvalifikace na MS) 
a FIFA 2000/200!: Ctíš New Season. 

chystají Codcmasters po veleúspěš¬ 
ném titulu Colin McRae R ally 2.0 spe¬ 
ciálně pro český a nizozemský trh pro¬ 
jekt Pitrrt Luigi Collina 1.0. komentář 
české verse namluví Pavel Nedvěd 
a Tomáš Řepka, čeká se na potvrzení 
Jiřího Němce, který stále váhá. Uzná¬ 
vaný italský sudí k tomu prohlásil: 
„Jsem štastný, že jsem se stal prvním 
fotbalovým sudím, který bude mít 
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TOP GEAR DARE OEVIL 


BLADE ARTS 

Ui Bushido Blade jasně ukázalo, 
že i když může být pohyb v plně 3D 
prostředí na pohled úchvatný, ne 
vždy se dobře ovládá. Mnoho trojrozměr¬ 
ných bojovek proto stále staví na vy¬ 
zkoušené dvojrozměrné hratelnosti, byť 
obohacené povrchni hloubkou polygono¬ 
vé grafiky. 

Originalita Blade Arts spočívá v tom, 
že tuto zaběhnutou konvenci odvrhuje 
a místo ni nabízí šikovný zaměřovači sys¬ 


tém, který umožňuje upnout se na pro¬ 
tivníka aktivováním určitého „zámku". 
Stačí podržet jedno tlačítko a můžete se 
kolem nepřítele volně pohybovat, aniž 
byste si věčně museli dělat starosti s tím, 
zda stojíte ve správném směru. Jakmile 
tlačítko uvolníte, nabízí se vám opět plná 
trojrozměrná svoboda pohybu. 

Blade Arts se v Japonsku objeví na 
podzim, americká verze by měla vyjit po¬ 
zději ještě letos. ■ 


Kemco se dosud nejvíc proslavilo svou řa¬ 
dou Top Gear, nicméně v Japonsku a Spo¬ 
jených státech je toto jméno mnohem zná¬ 
mější než v Evropě. Poslední díl řady by 
mohl firmu jasněji profilovat na Playsta¬ 
tion, ostatně hra samotná má podle všeho 
blízko ke stylu Metropolis Racer, který vi¬ 
díme tak často napodobovaný v mnoha ji¬ 
ných titulech. 

Městské okruhy nabízejí příležitost 
zběsile si zazávodit v New Yorku, San Fran- 


cisku a Tokiu. Hra navíc obsahuje i jistý 
komediální aspekt, přičemž poměr mezi 
realismem a fantazií leží někde mezi Drive¬ 
rem a Crazy Taxi. Uvážíme-li, že tyto rané 
fotky obsahují zjevnou inspiraci z filmu 
The Italian Job, byla by věčná škoda 
nechat si hru ujít. 

Cheete-li se vyhnout nepříjemným 
modřinám, až pojedete po mramoro¬ 
vých schodech, zapněte si bezpečnostní 
pásy. 



NAZDÁREK, ROBOTE! 

SUPER ROBOT DRTÍ TOKIO 

_ e velice nepravděpodobné, že byste o téhle hře slyšeli mimo náš časopis, 

■ a asi se jí ani v budoucnu nedostane nijak zvlášť velké pozornosti, tedy 
vyjma specializovaných webových stránek. Nicméně jakmile se Super Ro¬ 
bot Taisen Alpha od firmy Banpresto objevila na trhu, okamžitě se usadi¬ 
la na čelních místech japonských hitparád, a to s úctyhodnou bilancí 
390.433 prodaných kopií. A když se podíváte na fotky napravo, jistě si řeknete, zda 
je možné, aby se tolik lidí spletlo. 

Série Super Robot je stará už téměř deset let, debut si odbyla na Game Boyi v roce 
1991. Od té doby zavítala snad na každou konzolu na japonském trhu. Ovšem máme-li 
být upřímní, strategicky laděná hratelnost doznala od doby, co se objevila na Super Fa- 
miconu (SNES) v polovině devadesátých let, jen nepatrných změn. Začínáte na bitevním 
poli, kde rozmístíte své obří robetýTpak následují primitivní boje, kdy se celé bojiště 
otřásá v horních číslech Richterovy škály a všude kolem vás létají paprsky energie, a to 
tak že Dragon Balí Z je proti tomu hračka. Alpha sice obsahuje několik celkem slušných 
triků, například sjednocování a rozdělování jednotek ve stylu Transfomerů. ale ani speci¬ 
ální playstationové efekty nedokáží skrýt systém, který byl vytvořen již před mnoha lety. 

Co si o tom všem má člověk myslet? Pokud skutečně chcete pochopit přitažlivost 
hry, musíte začít u postav. Předně je hra doslova nabitá odkazy a najdete zde roboty, 
monstra a mobilní suity snad z každého filmu, komiksu či hry: Gundam, Evangelion, 
Gunbuster, Giant Robo, Mazinger a dokonce (v letošním vydáni) i Macross. K tomu si 
ještě připočtěte, že jsou tito roboti skutečně roztomilí: Často jsou zobrazeni v SD (tj. 
super deformované) podobě, což se skvěle hodí i pro limitovanou edici určenou pro 
sběratele. 

Krátce poté, co byla zveřejněna čísla o prodejnosti, Banpresto vydalo zprávu, že už 
pracuje na pokračování - s pracovním titulem Super Robot Taisen Alpha 2. To by se 
mělo objevit na trhu ještě koncem tohoto roku. A tak pokud chcete pochopit rozdíl 
mezi japonskými a evropskými pařany, položte si tuto otázku: kolik her se v Evropě 
prodává čistě na bázi loajality příznivců? ■ 


Ol B 
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NOVÉ TITULY 

(ALICE IN WONDERLAND 

ANOTHER WORLD 

[AFFECTl 

Ačkoliv má být tahle hra inspirová¬ 
na klasickou Alenkou v říši divů, 
nevzpomínáme si na žádnou kapito¬ 
lu, v níž by zlý čaroděj z barvitého 
Carrollova světa ukradl všechnu 
barvu, zvuk i čas. Musíte vést Alen¬ 
ku v jejím úsilí vrátit Říši divů jí 
původní chaotickou identitu. Objeví 
se zde spousta známých tváří, při¬ 
čemž ty roztomilejší budou Alenku 
provázet. Co se týče temnější strán¬ 
ky Říše divů, čekejte disneyovský 
styl. ■ 

\ _ 



(ELDER GATE 

IKONAMI] 

Kónami nebylo spokojeno s tím, jak si 
vede Suikoden, a tak vydalo nové 
RPG, dříve pouze mizivě propagované 
na tokijském hernim veletrhu. Je to 
přímočará záležitost plná monster, 
ale rozhodně neunaví po prvním hra¬ 
ní. Celková struktura zůstává zacho¬ 
vána po celou hru. náhodně se mění 
pouze jednotlivé prvky herního světa. 
A tak nejenom že máte před sebou 
s každou novou hrou nová města, ma¬ 
py a dungeony. ale změnit se může 
i dějová linie. V červnu se objevilo 
hratelné demo a i díky němu už teď 
V po hře existuje slušná poptávka ■ 


ACONCAGUA 

[SONY] 

Aconcagua je skutečná hora - leží 
v Argentině, měří 6.959 metrů a je 
to nejvyšší vrchol mimo Himaláje - 
Sony si kolem ní vymyslelo imagi¬ 
nární zemi Meruza. Aconcagua je 
spíš než o přímém střetu o tom, 
jak se problémům vyhnout. Máte 
málo zásob a snažíte se do bezpečí 
dovést skupinu lidí, kteří se zachrá¬ 
nili z letadla přičemž v patách má¬ 
te místní vojenské oddíly. Následu¬ 
je honička ve stylu Cliffhanger, kdy 
musíte čelit jak lidským nepřáte¬ 
lům, tak přírodním živlům. ■ 

V 



JAPAN 

CHARTS 


TOP 5 - PRODEJ 



©Super Robot Tsisen 
Alpha ibrnui 
©FIFA USC irni (ea/smt*) 
©F1 2000 iwtwi 
©Breeth Of Fire IV .<*««> 


TOP 5 - NEJOCEKAVANÉJSí 



© Finál Fantasy IX 


© Dragon Quest VII «*„> 
© Finál Fantasy X .re. 
© Metal Gear Solid 2 

© Tales Of Eternia umí 



TOP 5 - NEJ0BL1BENĚJŠ1 



©Super Robot Ta i sen 
Alpha Onmtol 
©F1 2000 <Bvs«r.> 

©Breath Of Fire IV «w 
©Kessen imi iw») 


TaJemný herní agent NinJa X 
obchézí tokijské ulice, 
sužován hladem po polygonech, 

0TAKU Y0UTH 

EXPORT VERSUS IMPORT 

ak jste si koupili Metal Gear Solid 
a už se nemůžete dočkat pokračování. 
Hráli jste PaRappu i poslední Resi 
a hoříte zvědavostí, jaká že bude FFIX. Neza¬ 
pomínejte, že to jsou všechno japonské hry, 
a podle všeho je po našich produktech na Zá¬ 
padě stále větší poptávka. Ovšem z nějaké 
důvodu toto neplatí obráceně. 

Některé z hitů vašich hitparád v Japonsku vů¬ 
bec nevyšly a možná vás překvapí, že třeba Dri¬ 
ver či WipEout 2097 se zde objevily až letos na 
jaře - navíc si ani jedna z nich nijak zvlášf dob¬ 
ře nevedla. Na druhou stranu se už ted chystá 
japonská verze WWF Smack Down a stejně tak 
Exciting Pro Wrestling. Stačí pozměnit několik 
míst a tyhle hry se jistě budou dobře prodávat, 
protože wrestling jaksi dobře sedne i japonské¬ 
mu vkusu. 

Mnoho japonských společností dosahuje ne¬ 
očekávaných zisků, a to hlavně díky úspěchu je¬ 
jich titulů v Evropě a Spojených státech. Dokud 
tyto hry budete kupovat, budete zásobováni 
stále větší škálou japonských žánrů. Bishi Bashi? 
Ano, zanedlouho už budete možná i vy virtuál¬ 
ními chovateli dostihových koní. ■ 






Podle firmy DJ Publisher není Playsta¬ 
tion jenom o hraní. Jejich nová řada 
titulů nazvaná Simple 1500 Practical 
Series obsahuje takové programy jako 
třeba kuchařku, jízdní řád, katalog 
jmen apod. - každý z nich za pouhých 
1.500 jenů (asi 500 Kč). Naštěstí zatím 
nebyly oznámeny žádné programy na 
výpočet biorytmů.- 


Square oznámilo, že počet předběž¬ 
ných objednávek Finál Fantasy IX do¬ 
sáhl čísla půl milionu, a to po pouhých 
čtyřech dnech. Právě těchto prvních 
500.000 šťastlivců dostane jako dárek 
hračku Vivi jakožto oceněni jejich věr¬ 
nosti. Společnost přesto odhaduje, že 
se hry prodá asi o 20% méně než 
FFVIII, a to kvůli přesunu zájmu na PS2. 
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NA DVEŘE KLEPE DR. HOLLYWOOD. 
OTEVŘETE MU NĚKDO? 

10. MediEvil 2 


„Mrtvi vstali z hrobu. A mají pěkně blbou náladu.' 
Režie: Tim Burton 


OBSAZENÍ 


Londýn, 19. století. Starý mrzoutský čaroděj 
Lord Palethorn našel stránky z nějaké staré 
kouzelnické knihy. A protože je oportunistou 
ze své podstaty, dal dohromady armádu 
zombiků, s jejichž pomocí chce ovládnout 
Londýn a později... ano, i celý svět. Nicméně 
zároveň probudil z věčného snu našeho hrdi¬ 
nu, sira Daniela Fortesquea. Pokud chce Pa- 
lethom svůj záměr dovést do konce, nutně 
potřebuje zbývající stránky. A pouze dobrý 
sir Dan mu v jejich získání může zabránit. 

STYL 

Takové anglické The Nightmare Before 
Christmas, trochu okořeněné Beetlejuice. 

ZELENÁ, NEBO VÝVOJÁŘSKÉ 
PEKLO? 

Zelená, rozhodně. Burton je naprosto úžas¬ 
ný, právě když má šanci kombinovat dětin¬ 
skost s temnými hororovými scénami, při¬ 
čemž by mohl snadno oslovit onen ani¬ 
mační tým, se kterým spolupracoval v The 
Nightmare Before Christmas, a dokonale 
tak navodit atmosféru věčné zamlženého 
a temného Londýna minulého století. Mrt¬ 
vola jako hlavní hrdina je vždy zajímavým 
aspektem filmu a namlouvání animovaných 
postaviček slavnými herci se dnes nosí víc 
než kdy dříve. A proč například nekombi- 
novat animaci a živý děj? Odehrává se to 
v Anglii, takže lze snadno využít anglických 
talentů, anglofilů (jako je například Depp) 
a film by se mohl stát hitem skomírajícího 
britského filmového průmyslu. 


Daniel Fortesque 


ZNOVUZROZENÁ HVĚZDA 

KONCEM LÉTA SE MÁ OBJEVIT FA PL STARS 2001 OD EA 



Sledujte proměny počasí, fa 

Stars 2001 je mnohem detailnější než verze 
2000, i obranné zákroky jsou přesvědčivější. 


H eště jsme se ani nestačili utěšit z neúspě¬ 
chu na EURO a EA už plánuje začátek nové 
fotbalové sezóny. FA Premier League Stars 
2001 se v obchodech objeví 18. srpna. 

Loni získávaly hry řady Stars spíše rozporuplné re¬ 
cenze. přičemž terčem kritiky se ve většině případů stá¬ 
val systém přihrávek. A právě ten je jednou z několika 
oblastí, které se vývojový tým rozhodl pro tuto druhou 
verzi výrazně předělat. Hra si drží systém bodů. který je 
společný všem hrám řady Stars a v němž tvrdě získané 
hvězdičky můžete použít bucf na zdokonalení vlastních 
hráčů, nebo na nákup nových. 

Hra rovněž vypadá mnohem lépe, stadiony se vy¬ 
značují vysokou mírou detailu, a dokonce se zde dosta¬ 
lo i na počasí - toho věčného nepřítele dobrého spor¬ 
tu. Bez zajímavosti jistě není ani to, že na několika ra¬ 
ných animacích, které jsme měli k dispozici, bylo vidět 
řadu kulhání po faulu či kiksy při zpracovávání míče, 
což celé hře jaksi dodává na lidském rozměru. 

Trh s fotbalovými simulátory je dnes nabitý konku¬ 
rencí přímo k prasknutí a na nové příchozí se pohlíží 
s laskavým pohledem hladového Iva. Nicméně tým 
pracující na Stars jistě moc dobře ví, že si musí cestu 
prosekat vlastními silami. ■ 


KDO VYHRÁL V PSH 27? 

10X EVERYBODY'S GOLF 2 

Asi nejsnadnějši otázky za posledních ■ M . 

BS55. uAojky. tedy 9^0 a temtíny jsou jásne: 

PAR: Průměrný počet úderů notách kzahrániia^y 
EAGLE: )amka zahrané na dva údery pod prum 
TEL Prostor, odkud probíhá první uder na každé jamce 

Vítězům blahopřejeme a viem ostatním přejeme hodně štěstí při 



✓ Karel Pekárek, Rumburk 

✓ Dominik Hejtmánek. Praha 3 

✓ Petr Chaloupka. Hradec Králové 

✓ Petr Gratzer, Zlín 

✓ Lenka Malá, Ostrava-Poruba 

✓ Petr Šedivý, Toužím 


✓ Marek Smolík, České Budějovice 

✓ René Beigl Blansko 

✓ Jan Buchal. Týniště n. O. 


SOUTĚŽ PSM 
Art Consulting 
Šantrochova 16 
162 00 Praha 6 
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Tyto a mnoho dalších her pro Playstation dostanete u těchto dealerů: 

Praha 1, Bonton-Land (palác Koruna), Václavské nám. 1, tel. 02/24226237 
A Praha 2, JRC, nám. I. P. Pavlova 3, tel. 02/24942507 
x Brno-Modřice, Playstation Club Olympia, U Dálnice 744, tel. 05/47216930 

□ Brno, Elvia Pro, Roosveltova 1. tel 05/42221380 Brna JRC, Běhounská 7, tel. 05/422212(50 A Ceske Budějovice. Elcom, areal PVT. Žižkova 1. tel 038/7747434 X Hradec Králové. Elvia Pro, Ti Karla IV 663. 
tel. 049/5514762 3 Jihlava. Viki s.r.o., Palackého 44. lei 066/7310799 Karlovy Vary. JRC, Nam. Dr. M. Horákové 16. lei. 0603 213089 A Liberec. Elcom, s.r.o.. Žele. na 12. lei 048/5109610 X Litoměřice. 
NPB eleklronic - CORSO, Mírové nám. 158. tel. 0416/737174 Lysá nad I abem. TV-Video centrum, Husovo nám. 172. lei. 0325/514890 Mlada Boleslav. Elvia Pro, V. Klementa 467, lei. 0326/25543 A Mladá 
' Boleslav. R+R Planeo, Králka 1301/2, tel. 0326/733673 X Mosi CENTRON expert, nám. V. Mostecké slávky 3. lei. 035/42376 ] Mosl. K + B Multi Media expert. Chomutovská ul. lei 035/6100051 Nove Město 
nad Metují. Elcom, s.r.o., Vratislavovo nam 100. tel 0616/618755 A Olomouc. BAZO, Ir. Svobody 21. lei. 068/5224773 X Olomouc. Elcom, s.r.o., Horni nam 13. lei 068/5222435 _ Olomouc. Promarket, 
17. 8. května 20. tel. 068/5227153 Olomouc Promarket, Palackého 13, lni 068/5228580 A Ostrava. Elcom, s.r.o., 28. října 41. lei. 069/6111811 X Ostrava. JRC, OD Galerie. Zámecká20. lei. 069/6111912 
Ostrava-Hrabova. Euro Can Morava. Místecká 258. tel 069/6706244 Ostrava Porubá Elvia, Hlavni třída 1017. tel 069/6910317 A Pardubice. Elcom, s.r.o., TT 1/ listopadu 11/221, tel 040/6614365 X Plzeň, 
Elcom, s.r.o., Americká 21/Jungmannova, tel 019/7224100 Poděbrady. Elvia Pro, nam. Jiřího z Poděbrad 4. tel. 0324/2595 Poděbrady. Jokr, Jirásková 170/111. lei. 0324/5770 A Praha 1 CENTRON expert. 
-Nekázanka 19. lei. 02/22243207 X Praha 1. Elvia Pro, Na Poříčí 50. lei 02/2324263 Praha I. Elvia Pro, Revoluční 2. lei. 02/81917230 Praha 1. Elvia Pro Myslbek, Na Příkopě 19. lei 02/24236809 A 
Praha 1. JRC, Vladislavova 24. tel. 02/24948511 X Praha 2. Elvia Pro, Karlovo nám. 19. tel. 02/24910617 Praha 2, Elvia Pro, Vinohradská 50. lei. 02/24233125 Praha4. Elvia Pro, metro Budějovická. Olbrachlova 

1929. tel. 02/61074172 A Praha 5. Datart Zličín, Skandinávská 1. lei 02/26511933 X Praha 6. CENTRON expert. Dejvická 8. tel 02/3124951 Praha 6. Elvia Pro, Evropská 49. lei. 02/361172 Praha 8. 
CPT Praha, U Pekařky 1. tel 02/83842120 A Praha 9. Electrocity Centrum Černý Most. Chlumecká ul.. tel 02/81917230 X Praha 9. Elvia Pro, Poděbradská 51. lei. 02/81864040 Praha 9. FAST, Poděbradská 
61a. lei. 02/66610471 Praha 10. Elvia Pro, Benešovska 42. lei 02/72742341 A Proslějov, BAZO, Koslelecka 2. lei. 0508/331350 X Tábor. Ellex GK, Křižíkovo nám. 869. lei 0361/255174 Ušli nad Orlici. 
Elektro FRANC. I G. Masaryka 122. tel. 0465/525515 Zim HP Tronic, Skolm 3054. lei 067/33704 A Zlín. JRC, OD Prior. Masarykovo nam. 6, tel. 067/7211469/1. 218 X Zdar nad Sázavou. Elcom, s.r.o., 
RSm. republiky 63. tel. 0616/22948 


NEPODCEŇUJ SILU PLAYSTATION 

www.playstation-europe.com 

www.playstation.sony.cz 
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Trenér anglické reprezentace Kevin Keegan zahání žal z neúspěchu na 
EURO u televize: 

1. PREMIER MANAGER 2000 . 

2. EURO 2000 . EA Sport, 

J. JIMMY WHITES CUEBAIL 2 .Virgin 

4. GRAN TURISMO 2 .scee 

5. ISS PRO EUOLUTION . Kónami 


Svět ber 

^pn sfs^S 5x v Prflze 

COMPUTER 

Největší výběr her 
za výborné ceny! 

ADRESY PRODEJEN: Presto CS. • SVĚT HER 

Hry na Playstation o PC CD-ROM: 

■ Zlatnická 4. Praho 1, 110 00 (Camelot) 

■ pasáž Jiřího Grossmonna, Politických vězňů 14, Praha 1, 110 00 
(přístup též z Václavského nám. pasáži Jalta) 

Hry pouze no Playstation: 

■ Truhlářská 18, Praha 1 110 00 

■ Národní obrany 31, Praha 6 160 00 (200 nr, od metra Dejvická) 

(■Otevřeno: Pondělí • Pátek: 9.30 • 18.00, Sobota: 9,30 • 14.00 


DNI 

C :l HRAJI 


PlďyStďtion 

/ Magazín 


TOP 15 CTEIMARU 

1. GRAN TURISMO 2 

2. SYPHON FUTER 2 

3. COLIN MCRAE RALLY 2.0 

4. MEDIEVIL 2 

5. EURO 2000 

6. MEDAL OF HONOUR 

7. NHL 2000 

8. FINÁL FANTASY Vlil 

9. RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 

10. TONY HAWK S SKATEBOARDING 

11. SILENT HILL 

12. F1 2000 

13. MICRO MANIACS 

14. DINO CRISIS 

15. TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION 

Hitparáda čtenářů PSM se formuje prostřednictvím hlasování 
na korespondenčních lístcích. Hitparádu sponzoruje 
PRESTO CS - pět vylosovaných účastníků hlasování obdrží 
hry. 


USA TOP 5 


1. LEGEND OF DRAGON. 

.(SONY) 

2. TONY HAWK’S PRO SKATER .. 

... .(ACTIVISION) 

3. WWF SMACKDOWN . 

.fTHQ) 

4. TRIPLE PLAY 2001 . 

.(EA) 

5. GRAN TURISMO 2 . 

.(SONY) 

(zdroj: NPD) 




VELKÁ BRITÁNIE TOP 5 

1. COLIN MCRAE RALLY 2.0 .(CODEMASTERS) 

2. WWF SMACKDOWN .(THQ) 

1. IN COLD BLOOD .(SONY) 

4. W. CHAMPIONSHIP SNOOKER (CODEMASTERS) 

5. HOGS OF WAR .(INFOGRAMES) 

(zdroj: Charttrack) 


Lukáš Kolínský vám radí 
na naší hotline a hraje: 

I. NFS: P0RCHE CHALLENGE 
Z TEKKEN 3 
i. FINÁL FANTASY Ulil 

4. FINÁL FANTASY Ull 

5. SYPHON FUTER 2 
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HRA 

ZDARMA! 


Předplaťte si na rok 
Playstation Magazín 
a odměnou vám bude jedna 
vynikající originální hra 
zdarma. Možné je si vybrat 
z trojice skvělých her. 

A pokud vám náhodou 
žádná nesedne, můžete si 
vybrat paměťovou kartu. 
Ridge Race Type 4 
Colony Wars: Red Sun 
Rollcage Stage II 






Nabídka platí do 
vyprodání zásob! 

Neotálejte - už 
příště na tomto 
místě můžete 
nalézt zcela odliš¬ 
nou nabídku. 

JAKSI 

PŘEDPLATIT PSM? 

Cena ročního 
předplatného 
PSM je 2760,- Kč 
(obyčejná pošta) 
nebo 2868,- Kč 
(doporučeně). 
Zájemci o před¬ 
platné PSM ze 
Slovenska se 
mohou o aktuál¬ 
ních cenách infor¬ 
movat na níže 
uvedených tele¬ 
fonních číslech. 

Předplatné je 
nutné zaplatit 
složenkou typu 
C na adresu: 



Slovenští 

předplatitelé: 

Předplatné PSM, 
L K. Permanent, 
pošt. prieč. 4, 

83414 Bratislava, 
(tel.: 07/ 

4445 3711) nebo 
Předplatné PSM, 
ABOPress, 
Vajnorská 134, 
834 01 Bratislava, 
(tel- 07/ 

4445 3334). 


PŘEDPLATNÉ 


ARCHIV 

PSM 


Každý měsíc vám přinášíme 
nejlepší novinky, recenze 
a exkluzivní dema. Uteklo vám 
něco? Napravte to! Za každá 
tři čísla čtvrté zdarma! 


Objednávku zasílejte na adresu Art Consulting s.r.o., 
Šantrochova 16, 162 00 Praha 6, popřípadě 
telefonicky na 02/367950. K dispozici jsou pouze níže 
uvedená čísla, všechna ostatní jsou již vyprodána! 
Všechna čísla obsahují CD, cena jednoho čísla je 230,- 
Kč a každé čtvrté je zdarma. K ceně bude připočteno 
poštovné, zásilka bude zasílána dobírkou. Nabídka platí 
pouze do vyprodání zásob. 
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NENECHTE Sl UJÍT 

Nové informace o přesunu FIFA série 
na PS2 plus zprávy o dalších nových 
titulech od EA. strana 22 


KILLING ZOE 

Kojimovi nestačí, že dá světu 
Metal Gear Solid 2, v rukávu 
má ještě další trumfy. Račte se 
podívat.. strana 24 


TOHLE MÁ 
BÝT NEBE? 

Core Design potvrdili Projed 
Eden pro PS2 a my máme jako 
důkaz obrázky.. stana 025 


VE ZNAMENÍ 
ZMĚNY 

Další novinky o pevném disku 
PS2 a také odpověď na otázku, 
zda jednou budeme moci hrát 
hry v televizi. strana 028 



PLUS! 

SILENT SCOPE MíRí NA PS2... STAR UARS ONLINE, JOHN 
UOO DO TOHO JDE PO HLAVĚ.., DVD METAL GEAR 2 V PRO¬ 
DEJI... COMMANDOS 2... NEJŽHAVĚJŠÍ NOVINKY O PS2... 




mmmm 


NAF 


JE TO FIFA, JE TO 

B když je na trhu 

nový fotbalový titul 
FIFA Soccer World 
Championship od EA 
pouhý měsíc, už se ho jenom 
v Japonsku prodalo na 160.000 

První hra, kterou EA uvedlo 
v Japonsku dříve než v USA 
a Evropě (těmi dalšími budou 
snowboardový titul SSX a stří- 
lečka X-Fire), bude připadat oka¬ 
mžitě důvěrně známá všem, kdo 
tuto sérii sledovali na původním 
Playstation. Ovládání je úplně 


PS2 A JE TO ZATRACENĚ DOBRÝ 


totožné, stejné jsou i úhly zábě¬ 
rů kamery, a protože to je FIFA, 
vypadají legie oficiálně licenco¬ 
vaných hráčů, ligových soutěží 
i stadionů lépe než kdykoliv 
předtím. Tentokrát si můžete 
vybrat tým z italské, španělské, 
anglické a německé ligy, navíc 
jsou zde i národní týmy a muž¬ 
stva do 23 let. Rovněž lze sehrá¬ 
vat exhibiční zápasy s týmy 
z různých soutěží (třeba FC Li¬ 
verpool proti reprezentaci Fran¬ 
cie) a pro nováčky (nebo lidi, 
kteří se tak docela nevyznají 


v japonském manuálu) je zde 
stále tréninkový režim. 

Graficky hra vypadá naprosto 
úchvatně a je vidět, že oproti 
předchozím verzím byl opravdu 
učiněn krok vpřed. Hráči vypadají 
přímo skvěle, rychle se pohybují 
a bez problémů je poznáte - Car- 
bone, stále hrající za Aston Villu, 
vypadá jako ve skutečnosti 
a bezchybný je i cop Francouze 
Petita. 

Bohužel davy mohly být tro¬ 
chu barvitější a zajímavější, nic¬ 
méně i tak v hledišti zahlédnete 
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KRÁL HONGKONGU 

Slavný režisér John Woo, jenž režíroval Mission 
Impossible 2 a proslavil se akčními filmy s asij¬ 
skými bojovými uměními, má začít pracovat na 
RPG pro PlayStat»n2. Jeho protagonista bude 
poskládán z postav, které hrál v mnohých 
Woových filmech herec Chovu Yun-Fat. Nemáme 
dosud informace, zda bude digitálně naskeno- 
ván nebo zda dokonce ve hře uslyéime jeho na- 
samplovaný hlas. Woo má vliv na hemi průmysl 
už dlouho, nicméně jeho příznivci si na tento ti¬ 
tul budou muset počkat až do roku 2002. 



ZPĚT DO ULIC 

Také Tvvo vypustili další detaily ohledné svého 
projektu Blair Witch. Zároveň se objevily zprá¬ 
vy, že by se na PS2 měly objevit hned tři díly. 
Každá hra by měla stát samostatné, mít jedi¬ 
nečné protagonisty i prostředí, byť přibéh bude 
koordinován. Blair Witch Volume 1 se bude 
odehrávat v roce 1941, těsné poté, co byl Ruš¬ 
tin Parr usvědčen ze sedmi vražd, které údajně 
provedl na příkaz ducha nějaké ženy. Volume 2 
se odehrává v roce 1886, kdy jsou nalezeny 
ostatky těl členů pátrací skupiny a Volume 3 je 
umístěno do roku 1786, kdy byla Elly Kedwar- 
dová odsouzena jakožto čarodějnice. 





Moderní 

fotbal: rychlý, 
tvrdý, se spous¬ 
tou gólů. Nic¬ 
méně FIFA pro 
PS2 musí být 
pro náročnější 
evropský trh 
ještě vylepšena. 


„Opravdový krok vpřed, hráči 
dobře vypadají, rychle se 
pohybují a jdou poznat." 


nějaké to mávání vlajkou a hem¬ 
žení, což to trochu kompenzuje. 
Vezmeme-li tohle všechno v po¬ 
taz, hra stále běhá celkem rychle 
- hlavně střely a přihrávky létají 
jak rakety - leč i tak v některých 
pasážích dochází k výraznému 
zpomalení. Proto jen doufejme, 
že až bude FIFA Soccer World 
Championship optimalizován pro 
evropskou verzi, bude na toto 
dohlédnuto. 

Najdete zde i další tradiční ry¬ 
sy série FIFA. Zatímco z jistých 
tradičních televizních úhlů je čas¬ 
to možné zahlédnout gól až na 
poslední chvíli, replay režim 
umožňuje velmi příjemný náhled 
v 360°, díky čemuž můžete obraz 
zmrazit ve stylu Matrixu. Komen¬ 


tář zní celkem nahodile (tedy na¬ 
kolik se nám podařilo vyrozumět) 
a přesně podle modelu FIFA jsou 
letošní popovou hvězdou Jami- 
roquai. 

Takže jaké to vlastně je? Je to 
FIFA pro PS2, přesně takové to 
je. Všechny režimy, volby, no 
prostě všechno bylo předěláno 
a až na několik drobnůstek i vy¬ 
lepšeno, takže FIFA se opět stává 
klíčovým titulem - vlastně se 
hraje lépe než PS2 demo ISS, 
a to už něco znamená. EA slibu¬ 
je, že bude hra pro přece jen 
trochu náročnější evropský trh 
ještě upravena a my vám přine¬ 
seme nejnovější informace, jen 
co se nám podaří si s lidmi od 
FIFA sednout a dát řeč. ■ 
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ZPĚT DO ULIC 

Critarion, tým stojící za TrickStyie pro Dream- 
cast, pracuje na PS 2 titulu inspirovaném scé¬ 
nou se vznášedlem ve filmu Zpět do budoucnos¬ 
ti II. Hra se jmenuje Stunt Squad a vy hrajete 
v roli jedné ze dvou postav snažicfch se zachrá¬ 
nit své rodné město před bezohlednými stavaři. 
Každá ze sedmi úrovní se odehrává jiný den 
v týdnu a obsahuje spoustu chaoticky působí¬ 
cích misi. Designér Craig Sullivan říká, že toto 
prostředí „bude mnohem zajímavější než typická 
skateboardová aréna". Stunt Squad se poprvé 
představí v létě roku 2001. 




RAGE V PLNÉ PARÁDĚ 

Rage Software oznámilo, že vydá Wild Wild Ra- 
cmg na PS2. To je v zásadě off-roadová závodní 
hra, kdy hráči závodí s jedním z devíti základ¬ 
ních vozů, které je možné různé upravovat. Kro¬ 
mě standardního závodního režimu, odehrávají¬ 
cího se na pěti kontinentech, je tu Challenge 
Mode, kdy musíte plnit řadu zadaných úkolů, ja¬ 
ko třeba sbírat písmena, aby se z nich dalo do¬ 
hromady určité slovo, anebo dělat nějaké triky 
s autem. Rage chce mít hru připravenou do 
evropské premiéry PS2 na podzim tohoto roku. 



Elegantní mecham? 

ký design pana Shinkawy. 


NOVINKY 0 ZOE 


K dyž jsme s Hideo 

Kojimou dělali roz¬ 
hovor na letošním 
^ E3, měli jsme příle¬ 
žitost trochu si popovídat 
i o ZOE - zkratka Zone Of The 
Enders, druhé to hře pro PS2, 
jež vzejde ze stáje Metal Gearu. 
Nejenom že hru režíruje a pro¬ 
dukuje pan Kojima, nýbrž v tý¬ 
mu pracuje i designér Metal 
Gearu Yoji Shinkawa, který pro 
tuto adventuru navrhuje robo¬ 
ty. Ti svým designem zapadají 
do tradičnějšího stylu manga 
a jsou velmi odlišní od organic¬ 
kým monster Metal Gearu. 

„V případě Metal Gear Rexe 
nebo Raye jde mnohem víc 
o zbraně než o roboty." říká Shin¬ 
kawa. „Museli jsme se pohybovat 
v určitých mantinelech a namalo¬ 


vat je jistým způsobem - proto 
vypadají tak, jak vypadají. Oproti 
tomu u ZOE jsem dostal absolut¬ 
ní svobodu a mohl jsem si nama¬ 
lovat, co mé zrovna napadlo. 

A to proto, že do ZOE zapadlo 
úplně všechno, a tak jsem si to 
udělal přesně podle sebe a stvo¬ 
řil právě tyhle roboty." 

Vypadají skvěle - jsou to ob¬ 
rovské, přesto však stylové po¬ 
tvory, které se údajně zrodily 
v Shinkawově školním sešitě. Ač¬ 
koliv ZOE je akční adventurou, 
roboti dostali ve hře natolik vý¬ 
znamnou úlohu (ovládají se po¬ 
dobně analogově jako třeba 
Omega Boosť), že Kónami hru 
prohlašuje za naprosto nový ani¬ 
mační simulátor robotů. 

Příběh se odehrává ve 22. sto¬ 
letí, kdy kolonizátoři ze Země do¬ 


spěli až na samotný konec galaxie 
- tito lidé jsou známi jako Enders. 
Najednou však propuká válka, ne- 
bot fanatická skupina z Marsu, 
známá jako ZOE, se rozhoduje za¬ 
útočit na vesmírnou kolonii Anti- 
lia - domov mladého enderského 
chlapce jménem Leo Stenbuck, 
jenž je skutečným důvodem toho¬ 
to masakru, stejně jako obrovský 
robot zvaný Jehuty, který se mož¬ 
ná ukáže jako spasitel lidstva... 

ZOE staví na prověřeném talen¬ 
tu takových stálic Kojimova týmu 
jako Nobuyoshi Nishimura (ilustrá¬ 
tor Gundam/Pat Labor a člen mo- 
tion capture týmu v původním 
Metal Geai) a Noriaki Okamura 
(hlavní programátor v Policenauts 
a režisér velmi úspěšné dramatické 
řady Tokimeki). Více informací 
o ZOE přineseme už brzy. ■ 


K 




KULKA DO HLAVY 


SILENT SCOPE OD KÓNAMI V PUŠKOHLEDU PS2 


E řiletěla z ničeho nic 
jako zbloudilá kulka. 
Silent Scope od Kó¬ 
nami se chystá na 
uvedení současně s evropskou 
premiérou PS2. 

Střílečka v první osobě, v níž 
jste postaveni do role odstřelova- 
če. který musí zachránit prezident¬ 
skou rodinu před teroristy - to je 
Silent Scope, jak nám byla před¬ 
stavena v červnu, přičemž vše na¬ 
svědčuje tomu, že je hra dokonče¬ 
ní blíže, než se původně zdálo. 


Úvodní úroveň je ted plné hratel¬ 
ná - vaším úkolem je z jednoho 
okna zlikvidovat bandu teroristů. 

Při hraní pohybujete analogo¬ 
vou páčkou zaměřovačem pušky 
po obrazovce, pomocí tlačítka fD 
přibližujete a oddalujete zaměře¬ 
ní, GD pak funguje jako spoušt. 

Příběh vás zavede na střechy 
domů, posléze dokonce do vzdu¬ 
chu, kdy střílíte z letadla pohy¬ 
bujícího se mezi mrakodrapy. 

Po grafické stránce je tento ti¬ 
tul dokonalým ztvárněním arká¬ 


dového žánru, hlavně díky 
možnosti zoomu a zamí¬ 
ření střely na konkrétní 
části těl teroristů. I když 
ovládací systém pochopitel¬ 
ně v žádném případě nenahr 
sniperskou pušku, jakou najdete 
v automatové verzi, zoomový 
mechanismus funguje neuvěřitel¬ 
ně věrně, umožňuje rychlý pohyb 
a je i náležitě přesný. A i když má 
hra být novou verzí arkádového 
originálu, říká se, že bude oboha¬ 
cena o čerstvé minihry a režimy. 


Dokonale jako v arkádové 

verzi. Jenom tu chybí ta puška. 

aby hra - v arkádách sice nádher¬ 
ná, ale krátká a drahá - byla delší 
a ještě zábavnější. Pokud se vám 
líbí střílet teroristy do hlavy, pak 
jste kápli na to pravé. ■ 


□2-4 [Ř\ OFICÁLNÍ ČESKY PLAYSTATION MAGAZÍN ZÁňí 2000 
























Playstation 2 


GROUND CONTROL PŘINÁŠÍ NÁDHERNOU VÁLKU 


E nad ještě nikdy nevy¬ 
padal atomový hřib 
tak skvostně. Ground 
Control je záležitost 
plná tanků a válčení, odehráva¬ 
jící se v blízké budoucnosti. Do¬ 
syta se zde nabažíte strojů, děl, 
neuvěřitelně nervózních pěšáků 
a čekají vás i exotická prostředí 
plná vetřelců. Hraje se to hod¬ 
ně podobně jako Command 


& Conquer (byt zde chybí ony 
základny), až na to, že zde se 
můžete ponořit do plně 3D pro¬ 
storu a dívat se, jak se vám těla 
vojáků rozlétávají na kusy pří¬ 
mo před očima. 

PC verze byla právě uvedena 
na trh a je příjemné zjištění, že 
byl důraz položen na velice vý¬ 
bušné, zemí otřásající střety, kdy 
to vypadá, jako když v pekle osla¬ 


vují všichni čerti. Verze pro PS2 je 
zatím sice v rané fázi, leč i tak je 
to vůbec první výlet pécéčko- 
vých vývojářů Sierra do země 
jménem Playstation. Sierra se nej¬ 
více proslavila brilantní střílečkou 
v první osobě Haif-Life. ■ 

Petr Gabriel možná od¬ 
skákal zklamání z Eura za všech¬ 
ny. No tak hlavu vzhůru, Petře. 


NABYTÝ RÁJ 


JAK NA ZRŮDY? 


COMMANDO ÚTOČÍ 

Commandos 2, akčně-strategická hra v reálném 
čase z doby druhé světové války se právě chys¬ 
tá pro uvedeni na PS2, Commandos 2 si podrží 
na misích založený formát předchozí velice 
úspěšné PC verze, ovšem hráči teď budou moci 
proti nepříteli bojovat jak v Japonsku, tak 
v Evropě. Rovněž budete mít šanci osvobodit za¬ 
jatce z nechvalně proslulého trestaneckého tá¬ 
bora Colditz. Mezi nové rysy hry patří nové 
zbraně a vozidla. 


Postavy mohou rovněž využí¬ 
vat široké škály zbraní a nástrojů, 
včetně obrovitých strážních ku¬ 
lometů, které lze umístit tak. aby 
pokrývaly svou palbou určité 
území, a mechanického průzkum¬ 
níka, který označí území zamoře¬ 
né toxickými látkami. Futuristické 
prostředí, v němž se pohybujete, 
skrývá spoustu zmutovaných ne¬ 
přátel. Z lidí se zde stávají ne¬ 
chutné potvory, kdy proměny 
probíhají v reálném čase, zatímco 
bojujete o holý život, Projed 
Eden by se měl na PS2 objevit na 
jaře roku 2001. ■ 


PROJECT EDEN BY SE MĚL OBJEVIT NA PS2 


E ore Design, vývojáři 
stojící za sérií Tomb 
Raider, potvrdili, že 
svou adventuru nové 
generace Project Eden vydají 
i na PS2. Tím tak skončily doha¬ 
dy o tom, že se hra objeví pouze 
na PC a konkurenční konzole. 

Core využilo nedávné výstavy 
E3 a ohlásilo formát nové akční 
adventury, již koordinátor opera¬ 


cí Adrian Smith označil za „Tomb 
Raider nové generace". 

Tým od Core byl už vystaven 
kritice za Lařinu ságu, přičemž 
někteří kritici označili hru za cy¬ 
nicky formulkovitou. Nicméně 
Projed Eden, na němž se u Core 
pracuje od dokončení původního 
Tomb Raidera, by mohl všechno 
tohle změnit a pro firmu se stát 
druhým přelomovým titulem. 


Ve hře si hráči mohou vybrat 
mezi perspektivou ze třetí a prv¬ 
ní osoby, přičemž je zde i mož¬ 
nost zaměřování přes rameno, 
což znamená, že můžete střílet 
i při útěku. V prostředí koexistují 
čtyři hratelné postavy, které spo¬ 
lu musejí spolupracovat a použí¬ 
vat své jedinečné schopnosti. 

Hra slibuje, že bude náročná stej¬ 
ně intelektuálně jako bojově. 
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AŤ SNĚŽÍ 

Snowboardový titul nové generace oi 
ný SSX ISnowboard SuperCross) byl potvrzen 
pro vydání v USA i Evropě. Hra samotná je tak 
žánr, který na Playstation už 
rtěl. SSX obsahuje všechny ob¬ 
vyklé prvky, které najdete u snowboardových ti¬ 
tulů, například rychlé závoděni a nádherné triky 
vysoka ve vzduchu, ovšem zvláštní je v tom, že 
se děj odehrává v několika bizarních a velice 
barvitých prostředích. 





PEVNÝ DISK PRO PS2 


HODNÉ PAMĚTI 


B ony nedávno odhalilo 
navrhovaný přídavný 
pevný disk pro Play- 
Station2 (PSM28), jenž 
by měl konečně uvést do reálu 
připravovaný koncept on-line 
her. Zatímco hlavní šéf SCEI Ken 
Kutaragi navrhoval, že by po¬ 
dobné zařízení mělo mít kapaci¬ 
tu 20 až 30 GB, další rýsující se 
možností je to, že se bude dodá¬ 
vat ve dvou velikostech, a to 10 
či 20 GB pro méně náročné a 40 
GB pro náročnější. 

Nový disk otevře pole novým, 
vysokorychlostním broadbando- 
vým spojením, na nichž se právě 
pracuje a které by měly hráčům 
umožnit hrát multiplayerové titu¬ 
ly vysokou rychlostí. Bude to rov¬ 
něž znamenat změnu ve vývoji 
her samotných a změní se i způ¬ 
sob natahování nových postav, 
tratí a dokonce i epizodních her 
(viz rámeček). 

Dále Sony ohlásilo, že se při¬ 
pravuje na otevřeni své technolo¬ 


gie i jiným výrobcům, což by 
mohlo změnit konzolové hry na¬ 
vždy. Jiní výrobci tak budou moci 
využívat ve svých klonech konzo¬ 
ly od Sony Emotion Engine a chip 
set PlayStationž. Co to bude zna¬ 
menat pro obyčejného hráče? 

V důsledku to, že v horizontu ně¬ 
kolika let si budeme moci koupit 
televizi s PlayStation2 zabudova¬ 
nou přímo od výrobce. Televize 
bude s USB portem, takže ji snad¬ 
no připojíte k broadbandové pří¬ 
pojce a rázem se vám otevře svět 
pozemních televizí, satelitních 
a kabelových televizi, inter¬ 
netu a her pro PlayStation2. 
Paráda. ■ 


Že bychom se u 

brzy dočkali standardu 
i podobě PlayStationS 


ze? Že prostě televi¬ 
zi zapojíme a bu¬ 
deme hrát? 







CHYCEN 
V AKCI 

METAL GEAR 2 SE OBJEVÍ NA 
EXKLUZIVNÍM DVD 



Můžete si 

koupit DVD se 
sekvencí, při je¬ 
jímž představe¬ 
ní minulý měsíc 
na E3 dospělí 
chlapi propukali 
v pláč. 


onami oznámilo, že 
^ letos v létě uvede na 
|| japonský trh speciální 
■ DVD Metal Gear Solid 
2. To bude obsahovat kompletní 
devítiminutovou sekvenci, která 


byla představena na letošní E3 
[PSM28) - onu sekvenci, při kte¬ 
ré se přihlížející neubránili slzám 
a v níž se Solid Snake poprvé 
potkal s Metal Gear Rayem na 
cestě na Manhattan. 


Bude zde rovněž plná doku¬ 
mentace z E3, nové ilustrace od 
Hiroshi Shinkawy plus sekvence ze 
ZO£ hry o robotech, kterou Kó¬ 
nami rovněž chystá (viz str. 72). To 
celé vás přijde na 1.500 jenů (asi 


600 Kč) a disk je možné si objed¬ 
nat na webové stránce Kónami: 
www.konamistyle.com. Bohužel 
k dostání je pouze pro japonské 
zákazníky, takže pokud nemáte 
v Japonsku strýčka... ■ 
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Odjakživa jste chtěl hýl.. 


(můžete zvolit více možností) 




Jak vyžrat na' 


TÉMA 
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JSTE 


JAK 

JAKMILE JEDNOU 
PODLEHNETE TLAKU 
PLAYSTATIONU, NENÍ 
UŽ VÁŠ MOZEK TAK 
DOCELA VÁŠ. PROVĚŘ¬ 
TE Sl S NAŠÍM 100% 
VĚDECKÝM TESTEM 
STAV SVÉ PSYCHIKY 
A ZJISTÍTE, JAK 
DALECE JSTE JIŽ 
PODLEHLI HERNÍ 
DEFORMACI. 






Psychologický test 


a šedá skříňka, kterou máte 
pod televizí, to není jen zábav¬ 
né hrací zařízení. Je to stroj, 
který neodvratné mění vaše 
myšlení - aniž byste si to uvědomili! Ve¬ 
čer za večerem vás učí, jak reagovat na 
extrémní situace v nejvyšších představi¬ 
telných rychlostech. Víkend za víken¬ 
dem se vám vaše pokorná Playstation 
zavrtává hlouběji do mozkových závitů - 
a vyvolává změny, jejichž dlouhodobější 
účinky ještě nejsou plně prozkoumány. 
AŽ DOSUD! 

Každý, kdo řídí auto, se rozhodně někdy 
dostal do situace připomínající Gran Turis- 
mo, kdy instinktivně při braní zatáčky seš¬ 
lápl plyn a teprve pak si uvědomil, že vybí¬ 
rat zákruty bržděním o cizí auto není na 


trase Pyšely - Velká H ledsebe příliš obvyk¬ 
lým jevem. A přiznejme si, kdo z nás si při 
jízdě tramvají, plné potácejících se důchod¬ 
ců, kteří se dožadují námi zabraného místa 
pro invalidy, nevybavil Resident Evil, a kdo 
z nás nezatoužil mít v tu chvíli ssebou bro¬ 
kovnici, aby jim ustřelil invalidní průkaz 
i s horní částí těla? Jak daleko však tohle 
herní pomatení zašlo? Do jaké míry může 
být mentální deformace klasifikována ještě 
jako „bezpečná" - a odkud vám hrozí 
emocionální časovaná bomba? PSM se do¬ 
mnívá, že s ohledem na blaho celé společ¬ 
nosti je vaší povinností provést si vědecký 
test osobnosti. Právě proto vám teď nabízí¬ 
me následující otázky, které by vám měly 
pomoci zhodnotit míru ovlivnění vašeho 
mozku Playstation. A VAŠÍ DUŠE! 


Představte si scénu... 

1. Jdete po ulici a najednou uslyšíte, 
jak se k vám blíží povědomé kroky - 
je to váš starý známý kámoš opruz. 
Určitě bude zas chtít půjčit peníze. 
Naštěstí vás neviděl přicházet. 

Vy teď. 

a) Schováte si peníze do ponožky, pak se 

přinutíte k přívětivé grimase a co možná 
nejvlídněji ho pozdravíte.O 

b) Skloníte hlavu, nahrbíte ramena, upře¬ 

te pohled na chodník a pokusíte se projít, 
aniž by si vás všimnul. LI 

c) Přilepíte se zády k nejbližší zdi, ukry¬ 

jete se ve stínu, dokud neprojde kolem, 
pak vyskočíte, zaútočíte zezadu a s křup¬ 
nutím mu zlomíte vaz. D 

2. Vyrážíte na exotickou dovolenou za 
historickými vykopávkami. Co byste si 


přáli vidět? 

a) Trosky Pompejí. LI 

b) Egyptské pyramidy.O 

c) Laru Croft nahoře bez.Q 


3. Právě vás v pouliční rvačce někdo 
zmlátil do kuličky. Co uděláte? 


a) Tváříte se, že terf ho máte přesně 

tam, kde jste chtěli._) 

b) Použijete starou indiánskou fintu - 

brečíte a prosíte o milost.□ 

c) Jste v pohodě. Ten bude ještě litovat, 

že se do vás navážel - jen co si konečně 
vzpomenete na to kombo, kterým se vysí¬ 
lá fireball.Q 

4. Pan lékárník vás informuje, že mo¬ 
mentálně na skladě nemá žádný zásyp 
na nohy. Co uděláte? 

a) Zkusíte jiný obchod.D 

b) Začnete se mýt nohy.D 

c) Vysajete z lékárníka magii a uzdravíte 

se kouzlem Nesmrď. LI 

5. Nemáte lístek na koncert své oblí¬ 
bené skupiny. Co uděláte? 

a) Pokusíte se ho vysomrovat od některé¬ 


ho z návštěvníků. LI 

b) Pokusíte se vlísat do přízně hlídače 

tím, že mu půjčíte svoji přítelkyni na 
hraní. LI 

c) Pokusíte se kolem hlídače proklouz¬ 
nout v lepenkové krabici.□ 


:: Jon Smith Fotografie: Craig Stennett 


NA TOM S HLAVOU? 


Co vidíte na obrázku? 



a) Motýla. Q 

b) Obličej.□ 

c) Zrůdnou beznohou a bezrukou obludu s krvavýma očima a nosem větším než celé 

její tělo. Kriste pane, to je Rayman'. Dejte to pryč! Maminko!. ..D 


Násilí ve videohrách: Velká diskuse 



Po hraní Quake n. Po hraní Ape Escape. 

a) Cítíte v duši mír a lásku k celému a) Jste rozhořčený a hned se svými spo- 

světu.Q luvěrci z Greenpeace chystáte protestní 

b) Hry vám lhaly. Zastřelení po pár mi- demonstraci na ochranu opic.Q 

nutách nemizí. Musíte je pracně zakopá- b) Trénujete chytání opic v hospodě. ..LI 

vat doma na zahradě. LI c) „ Promiňte, splést se přeci může kaž- 

c) Zkoušíte přemluvit rodiče, aby koupili dý. Jistě sám uznáte, že vaše žena velice 

větší zahradu.□ připomíná... Jestli jsem ji musel mlátit 

palicí?". LI 
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TÉMA 


. 6. V baru na druhém konci města máte schůzku s obchodním partnerem. 
Potřebujete se tam dostat co nejrychleji, zvolíte tedy. 

a) Pojedete autobusem. 

b) Vezmete si taxi. 


o Dosprintujete na nejbližší silnici, donutí¬ 
te projíždějící vozidlo zastavit, vyhodíte 
řidiče, vypálíte co nejvyšší rychlostí a 
a budete se snažit přejet co nejvíce 
chodců ..□ 



Co když... 

7. Snažíte se přijít na kloub podivným 
zvukům, které se ozývají ze sklepa 

a zpozorujete slizkou černou krysu, jak 
běží proti vám. Co uděláte? 

a) Dáte se na rychlý ústup a pak zavoláte 

místní deratizační stanici.Q 

b) Zaženete zvíře na útěk hlasitým zpěvem 

písní skupiny Lunetic (humánější jedinci 
můžou použít kopanec)... Koneckonců to, 
že je to jen krysa, neznamená, že postrádá 
hudební cítění.CJ 

c) Nenecháte se zmást neškodným obalem. 
Krysa je určitě zmutovaná a každou chvíli 
se promění v nechutné, pětimetrové mon¬ 
strum. Patrně už stihla nakazit všechny 

v domě. Je nutné všechny pozabíjet dřív 
než bude pozdě!.O 

8. Ať to zní jakkoliv nepravděpodobně, 
setkáte se tváří v tvář s obrovským, 
oheň dštícím, lidi polykajícím robotem 
s laserovýma očima, který má očividný 
zájem na vaši smrti. Je šestkrát větší 
než vy, má sílu 200 mužů a takovou vý¬ 
zbroj, že by klidně mohl zničit celý kon¬ 
tinent nebo i sedm. Co uděláte? 


a) Omdlíte . Q 

b) Pokusíte se mu 

vysvětlit, že mír a... 
teď si zrovna nevzpomínáte 
na to druhý... no prostě zvítězí nad^ 
tím... Pak radši omdlíte. 

c) Jenom sedm kontinentů? A kvůli 

takovému kriplovi jste museli vstát od 
Xeny? . □ 

9. Vzbudíte se po dlouhém období bez¬ 
vědomí a zjistíte, že jste v neznámém 
dřevěném domě, o který pečuje krásná 
žena. Ta vám prozradí, že na její vesnici 
nedávno zaútočili vojáci zdejšího zlého 
pána. Co na to řeknete? 

a) „Tak dost srandy, milostivá. Nechte té 


šaškárny, než zavolám příslušníky.".O 

b) „Sakra, měl bych přestat míchat heroin 
s gumovými medvídky.".O 


c) Nezdržujete se mluvením a hned si 


v praxi ověříte, jestli vám za znásilnění 
klesnou body skillu Přesvědčení.Q 

10. Octnete se v koutě temného opuš¬ 
těného hradu a ze všech stran na vás 
dotírá banda krvežíznivých zombíkú, co 
uděláte 

a) Takhle velký hrad prostě musí mít úni¬ 
kový východ.O 

b) Vzpomenete si, že jste po rodičích vlast¬ 
ně katolík a zkoušíte se modlit Bohužel, 
jediné modlitby, které vás napadají, obsa¬ 
hují slova jako „Můj vládče temnot", 

„krev stříká" a „sex s kozlem". Jo, nemě- 


Už jste někdy... 

Považovali svůj batůžek za inventář?.... 
.Ano/Ne 

Snažili se někdy najít slabinu svého šé¬ 
fa?.Ano/Ne 

Přistihli se, že při pohledu na bezpeč¬ 
ností kameru saháte pro pistoli?. 

.Ano/Ne 

Házíte po předjíždějících autech slepice 

a leklé ryby?.Ano/Ne 

Snažíte se rozmlátit všechny bedny 
v okolí, jestli v nich nenajdete náboje? 
.Ano/Ne 

Dožadovali jste se někdy v hospodě 
sejvování pozice?.Ano/Ne 


li jste tolik poslouchat black metal.—J 

c) Vkrádá se vám do oka slza dojetí. 
Všichni vaši známí z Resident Evilů zasko¬ 
čili na kus řeči. Vytahujete z přihrádky po¬ 
svátnou motorovou pilu podepsanou samot¬ 
ným Brucem Campbellem a nahodíte ji. 
Mejdan začíná.□ 


POČÍTÁNÍ SKÓRE 


JE ČAS ZHODNOTIT VAŠE ODPOVĚDI A ODHALIT CELKOVOU MÍRU MENTÁL¬ 
NÍ ODOLNOSTI (MMO). JAK MOC SE VÁŠ MOZEK PODDAL VUVÚM, JIMŽ 
BYL PŘI HRANÍ HER VYSTAVEN? 

Vždy jeden bod si přičtěte za každé zaškrtnuté C a také za každé „Ano" v rámečku Už jste někdy. 


Počet bodů 

MMO 

Vyhodnocení 

0 

Vysoká 

Plně ovládáte své mentální pochody a vaše playstationové zážitky se na vás ni¬ 
jak hlouběji nepodepsaly. Je vidět, že jste to hraní pěkně flákali! 

1-3 

Střední 

Vaše odolnost vůči zážitkům z herního světa je malinko snížená - schopnost od¬ 
poutat se od nich však zůstává ve zdravých mezích. Zamyslete se nad sebou. 

více než 4 

Nízká 

Pozor! Pozor! Patříte k nenapravitelným pařanům a hrozí vám nebezpečí ztráty 


mentální integrity. Vypravte se k nejbližšímu psychiatrovi, který by vám měl va¬ 
še polygonové návyky vyhnat z hlavy pomocí obtížné terapie složené ze skot¬ 
ských střiků, elektrošoků a vymývaní mozku novým jarem s vůní citronu. Věřte 
nám, vážíme si vás. Ale raději nám nevolejte. 

Af už jste dopadli jakkoliv, nemějte obavy. PSM věří, že dlouhodobé používání Playstation příznivě pů¬ 
sobí na myšlení, vynalézavost a představivost. Ale máte-li víc než čtyři body, stejně nám nevolejte. 


Mentální aritmetika 

Podařilo se vám nasbírat hodně „céček"? Gratulujeme. 
Jste vyšinutí jedinci, naprosto posedlí videohrami. Pokud 
se vaše schopnost psát ještě nezúžila na napsání vlastního 
jména do tabulky vítězů, popište nám svou posedlost ma¬ 
ximálně 25 slovy a my nejšfavnatější popis odměníme 
skvělou hrou, která je zároveň nejosvědčenějším psycholo¬ 
gickým testem: Resident Evil 3. Své výplody zasílejte pod 
heslem „Magor jsem a magor budu" na obvyklou adresu 
PSM. Pište. Nevolejte nám. Stejně 
už jsme pro jistotu nechali 
odpojit telefon 
a odřízli telefonní 
dráty. A taky 
jsme se odstěho¬ 
vali a ohluchli, 
takže nám nevo¬ 
lejte. Nevolejte 
nám ani nikomu 
jinému. Nikdy. ■ 
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Filmové 
John 
Rebel Mel 
Monstra a zrů 

Plus: 


Kompletní filmový servis 
Recenze premiér, soundtracků, VHS a DVD 


ŠESTÉ ČÍSLO 
TOTAL FILMU 
JE PRÁVĚ V PRODEJI 







BLUEPRINT 





Trénujte práci jak v pan. tak 

v pokutovém území (nebo prosté necht 


rozdíl patrný na první pohled. AI řídí kompletní si¬ 
mulaci zápasu a funguje lépe, než jste kdy viděli 
v jakékoliv akční hře." 

LMA Manager se soustředil na rozvoj individuál¬ 
ních schopností jednotlivých hráčů, ale vydání 2001 
klade důraz na kombinaci dovedností, vytrvalosti 
a týmové hry jak v poli, tak v penaltovém území 
a pomáhá vám tak procvičovat přihrávky a passy. 
Pokud by toho na vás bylo i s ostatními povinnost¬ 
mi, jako je podepisování nových smluv a uklidňová¬ 
ní vyššího velení, moc můžete trénink vždycky svě¬ 
řit hlavnímu koučovi. 

Klan gaučových manažerů najde v lma 
2001 více než 300 klubů a 8000 hráčů, na seznam 
přibyly týmy ze Skotska a nechybí žádný z význam¬ 
ných domácích ani evropských pohárových zápasů. 
Aby měl Šimonův tým jistotu, že jsou všechny zařa¬ 
zené zápasy řádně a realisticky prezentovány, obrá¬ 
til se na League Manager Association, která hře také 
propůjčila název. 

Ovlivní všechny tyto změny snadnost zvládnutí 
celé hry? Zřejmě ne. „LMA 2001 byla vytvářena se 
záměrem přinést přístupnou hru s detailností neví¬ 
danou ani na PC Myslím, že teď máme nejlepší hru 
v oblasti fotbalového managementu na všech plat¬ 
formách." Takže Codemasters vedou 2:0. ■ 


PROFIL 


SPOLEČNOST 


Simon Prytherch 


ZAMĚSTNANÍ I 


Celá hra dostala 
v novém vydání i nový de¬ 
sign s několika informathr- 


Producent/šéf týmu 


cmT: „Celá hra dostala od hlavy až k patě nový design.” 
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poznámka: 

CODEMASTERS 
POKLÁDAJÍ 
PRO PŘÍŠTÍ 


LMfl MflWflEEB 2001 


E kamžitý úspěch LMA Managery rám¬ 
ci žánru fotbalového managementu 
bylo, jako by u nás vyhrál ligu Liberec 
nebo Blšany. Hra se vynořila odnikud, 
zametla se slibně si počínajícími podniky EA, 
Eidosu a Infogrames a stala se největší senzací od 
doby, kdy Manchester před dvěma lety senzačně 
zvrátil nepříznivý stav ve finále Ligy mistrů. Nyní 
budou Codemasters bojovat o udržení přední 
příčky v ligové tabulce. 

Stejně jako Alex Ferguson každý rok nakupuje nové 
hráče, aby posílil své mužstvo, producent LMA Si¬ 
mon Prytherch vybavil svého šampióna několika no¬ 
vými prvky. „Nechtěli jsme vytvořit jen standardní 
pokračování s updatovanými statistikami, takže celá 
hra dostala od hlavy až k patě nový design," říká 
Jednou z nejnápadnějšich změn je vzhled hry. Má¬ 
me ted nový, jasný, moderní vzhled, který si podržel 
přístup přes směrová tlačítka Nová podoba se pro¬ 
mítla i na dějové obrazovky, které ted vypadají jako 
interaktivní televizní kanál. Diky tomu všemu je ted 
hra mnohem přístupnější a snáze se ovládá." 

.Značného vylepšení se dočkalo také AI zápasů, 
aby dokázalo vystihnout všechny nuance vašich 
taktických pokynů," pokračuje Simon, ne bez nadše¬ 
ní pro toto téma „Podařilo se nám dosáhnout větší 
rozmanitosti a realističnosti 3D animací, takže je 


SPECIFIKACE 








































BLUEPRINT 



Můžete hrát j< 

Cale a být “tvrďák” 
a nebo jako Akima a být 


PROFIL 

společnost: 

Blitz Games 

JMÉNO: 

Philip Oliver 

zaměstnaní: 

. 

Výkonný ředitel 

historie: 

Zkušenosti: Philip s bratrea 
Andremem dělá hry od roku 
1981. Společně rovněž zalo¬ 
žili r. 1991 Blitz Games. 

vlivy: 

Sekce ve třetí osobě lze 
přirovnat k Totb Raiderovi, 
zatímco lineární střílečko- 
vé části se nesou ve zname¬ 
ní Starfox nebo Omega 

Boost. 


TITAN AE 


C,T ‘ T: „Nepřátele můžete likvidovat nalezenou čelistí mrtvého vetřelce." 
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poznámka: 

STAR WARS SE POT¬ 
KALY S MANGOU 
A CHUDÁK MATKA 
ZEMĚ SE OTŘÁSLA 
V ZÁKLADECH. TITAN 
AE NA TO JDE BEZ 
OKOLKŮ. 


SPECIFIKACE 


akční adventure 


E o to vlastně znamená ta zkratka AE? 

Podle všeho ‘After Earth’ (neboli po 
česku ‘Po Zemi’ - míněno po jejím 
konci). Naše matička Země totiž 
dostala pořádné na zadek od rasy vetřelců 
známé jako Drej. Lidstvo pak bylo rozprášeno 
po galaxii, přičemž našincům nezbylo, než 
žádat zámožné mimozemšťany o nějaké ty 
drobné, a když nedají, tak alespoň o cígo. Pak se 
ale na scéně objevil hrdina jménem Cale. To 
pouze on zná tajemství ztracené lodi Titan, 
která může lidstvo spasit. 

To je pořádný příběh, nicméně ve hře by jeho 
zápletky měly hrát významnou roli, protože hra se 
nechala inspirovat stejnojmenným animovaným sci¬ 
fi filmem (v Evropě se objeví letos v srpnu) společ¬ 
nosti 20th Century Fox (blíže o detailech na straně 
28) Zda na příběhové linii skutečně záleží, jsme se 
zeptali Philipa Olivera, výkonného ředitele softwa¬ 
rové společnosti Blitz Games. „Dějová linie filmu šla 
do hry transformovat překvapivé dobře. Ve filmu se 
s hrdinou setkáváme na několika kosmických lodích 
různého typu, na nichž navštěvuje četná a velice 
zajímavá prostředí. Abychom to vše dostali do hry, 
přišli jsme na nápad udělat dva na první pohled 
odlišné herní styly: tím prvním je akční adventura ve 
třetí osobě obsahující hádanky, spoustu prozkou¬ 
mávání a také četné bojové scény, jak se zbraněmi. 


tak bez nich. Tyto sekce jsou pak propojeny trojroz¬ 
měrnou střílečkou, v niž hráč ovládá nejrůznější kos¬ 
mická plavidla, přičemž každé má specifické letové 
vlastnosti i výzbroj. 

Zajímavé. Hry, které se snaží o dvojí pojetí 
často končí jako propadáky, nicméně sci-fi stojí 
a padá se šťavnatostí zobrazené techniky. Oliver 
nám k tomu řekl: „Celá hra je doslova zamořena 
zbraněmi - najdete zde pasti, miny, granáty, plame- 
nomety i zbraně s vetřeleckou energií. V jedné 
úrovni dokonce můžete své nepřátele likvidovat 
nalezenou čelistí mrtvého vetřelce." 

Pak tu na vás čekají lodě, což mohou být malé 
a obratné bitevní moduly, mohutné bitevní křižní¬ 
ky anebo dokonce .spíše taková vetřelecká věc 
než skutečná kosmická loď', jak říká Oliver. Tentýž 
přístup k leteckým/střílečkovým prostředím 
a úkolům se přenesl i do samotných misí. „To, jak 
úspěšně hráč dokončí předchozí sekci hranou ve 
třetí osobě, má bezprostřední vliv na jeho násled¬ 
né zacházeni s kosmickou lodí. Na jedné úrovni 
dokonce hráči ovládají silně poškozenou loď, 
která míří do zemské atmosféry a jejíž ovládání se 
se vzrůstajícím poškozením stává stále obtížnější." 

Jenom doufejme, že hra vyjde včas, dokud 
budeme mít v živé paměti film. ■ 

Mark Donald 


Filmu propůjčili své hlasové 

talenty Matt Damon a Drew Barrymo- 
re, nicméně ohledné hry to dosud není 
potvrzeno. 







































SPRSKA 

FAKTŮ 

Uydawatel: Infogrames 
Výrobce: Reflections 

Počet hráčů: 1 až 2 
Datum vydáni: Listopad 
Formát: PlayStationl 


E 


OHNIVÁ 

KOLA 


MINULÝ ROK SE DOSLOVA ODNIKUD VYNOŘIL 
DRIVER, ABY SE STAL NEJŽHAVĚJŠÍM HITEM 
NA PLAYSTATION ZA ROK 1999. DOKÁŽE BÝT 

0 12 měsíců později jeho pokračovaní 

STEJNĚ ÚŽASNÉ JAKO ORIGINÁL? ABYCHOM 
TO ZJISTILI, VRÁTILI JSME SE NA MÍSTO ČINU. 


tejně nevyhnutelně, jako den 
střídá noc, jako po flámu při¬ 
chází bolení hlavy, existují jisté 
pravdy týkající se videoher - 
FIFA bude jedničkou ve fotbale, velikost 
Lařiny podprsenky se bude stále zvětšo¬ 
vat a pokračování budou horší než origi¬ 
nály. Když se z Hitu stává Hit 2 a posléze 
dokonce ještě Hit 3, nemůže to dopad¬ 
nout jinak, než že pokračování hry prostě 
ztratí cestu. Nikdo neříká, že takové G ran 
Turismu, Tomb Raider, Colin McRae 
apod. neudělaly během těch let obrovský 
krok vpřed, nicméně může někdo s klid¬ 
ným srdcem prohlásit, že jej Gran Turis¬ 
mů 2, jakkoli je to nezpochybnitelně lepší 
hra, nadchlo stejně jako původní hit od 
Polyphony? Tak schválně. 

Tím se dostáváme k Driverovi 2. Proč 
všechny ty zápory? Za to mohou u Reflecti¬ 
ons - nebo spíše za to může pán, který nám 
zrovna po naší pravé ruce ukazuje novou hru 
s auty, výkonný ředitel Reflections Martin 
Edmondson. „Snažíme se lidem poskytnout 
nějaký skutečný důvod, aby si šli pokračování 
koupit, nejde nám o to přihodit pouze pár 
extra tratí," vysvětluje muž stojící za origi¬ 
nálem, jehož se prodalo na 4 miliony kop 


S pokračováními to nemá Edmondson lehké, 
a byť je jeho nová hra bezpochyby právě 
pokračováním úspěšného originálu, je pevně 
rozhodnut udělat z Drivera 2 víc než jen 
vatu, která by vyplnila mezeru do doby, než 
bude řada na PlayStationž. Od animace 
postav k designu silnic, od rozhodnutí Reflec¬ 
tions odklonit se směrem k většímu realismu 
až ke skutečnosti, že Z TOHO 
ZATRACENÉHO AUTA MŮŽETE 
I VYLÉZT - vše nasvědčuje tomu, že až se 
Driver 2 letos v listopadu objeví na trhu, roz¬ 
hodně nebude strádat kvůli oné strašlivé 
dvojce na zádech. Důkaz? Tak nějaká 
fakta... 

Příběh 

Hlavní agendou za dějem Drivera 2 je 
podle Edmondsonových slov snaha „udělat 
hru výkonnější a vtáhnout lidi dovnitř". To 


znamená nové postavy, nové dějové záplet¬ 
ky a především spoustu nového dobrodruž¬ 
ství, které čeká na toho hlavního muže - 
Tannera. 

Hra začíná v Chicagu, kde to právě vypa¬ 
dá na značnou změnu rovnováhy ve zločine- 
ckém podsvětí. Pink Lenny, úlisný účetní 
nechvalně proslulého amerického krále pod¬ 
světí Solomona Caina, se právě chystá pro¬ 
dat klíčové informace Cainovu největšímu 
konkurentovi, jímž je záhadný brazilský 
gangster, jehož jméno dosud neprozradíme. 
Tanner a jeho parťák Tobiáš Jones proto 
musejí znovu jít do toho, v utajení se postavit 
na stranu Solomana Caina, pomoci mu najít 
Pinka Lennyho a tak všem překazit plány - 
během příběhu se dostanou do Havany 
(Kuba), Las Vegas a nakonec i do Ria. 

Kde se schovává Pink Lenny? Prohlédne 
Caine Tannerovy skutečné motivy? A kdo je 


„Noué postauy, nové zápletky 
a hlavně nová dobrodružství 
pro hlavního hrdinu Tannera." 


□3-4 










Driver 2 
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Města 

Zatímco v původní hře se vše odehrávalo 
výhradně na území Spojených států, 
druhý díl hry svou polygonovou náruč 
poněkud rozevřel a na scéně uvítal feno¬ 
mén zvaný mezinárodní zločin. Tannero- 
vo pátrání po Pinku Lennym jej zavede 
z Chicaga do Las Vegas, pak do Havany 
a nakonec do Ria, kde na něj čeká velké 
finále. Zatímco většina vývojářů by si 
vybrala třeba Londýn nebo Paříž, 
Edmondson dal podle svých slov před¬ 
nost „větší rozmanitosti". Každé i 


onen záhadný brazilský gangster? Reflec- 
tions prozatím nechtějí nic prozrazovat - 
rozhodně vás toho ale čeká víc než jen 
zuřivé mačkání jednoho tlačítka a násled¬ 
né přeskakování do další mise (což autoři 
sami považují za největší chybu originálu). 
Nejenom že je tato zápletka na způsob 
Gaunerů či Francouzské spojky mnohem 
zábavnější než skečovitý příběh původní 
verze, nýbrž je vyprávění doprovázeno 
kompletně předělanými střihovými scéna¬ 
mi, takže ted se můžete těšit na detailní 
animaci obličejových rysů a synchronizaci 
pohybu rtů s namluveným zvukem. 















“Čekají na vás 
četné objíždky, 
zákoutí a taky 
zkratky, díky kte' 
rým můžete 
Lennymu nadjet. 


je asi 30 kilometrů silnic, na 150.000 
budov a předmětů (oblasti jsou mnohem roz¬ 
lehlejší než města v původní verzi). A neje¬ 
nom že se zvýšila kvantita, nýbrž i kvalita. 
„Počet polygonů ve scenériích se zvýšil zhru¬ 
ba o 20%," prozrazuje Edmondson. To 
dokonale souzní s deklarovanou touhou po 
větším realismu a mělo by vyřešit menší gra¬ 
fické neduhy, které sužovaly originál. 

Další zlepšení - podle Edmondsonovy mantry 
„optimalizovat, optimalizovat, optimalizo¬ 
vat" - spočívá v tom, že mapy měst se ted 
automaticky otáčejí podle směru, jímž se 
právě ubíráte. Tady máme nádherný příklad 
pozornosti, jakou u Reflections věnují těm 
n detailům, nicméně tato změna 



díky kterým můžete Pinkovi Lennymu nad¬ 
jet A tím se hladce dostáváme k... 

Silnice 

Schválně kdo z vás si všiml, že původní Driver 
neměl zakřivené silnice, ale pouze pravoúhlé 
zatáčky? Nikdo? Možná proto, že jsme všich¬ 
ni měli plné ruce práce zvládnout ty obraty 
o 90° s pomocí ruční brzdy. V Driverovi 2 
budou mít krajiny skutečně zahnuté silnice. 
Nejenom že se tím města stávají zajímavější¬ 
mi, ale v kombinaci s větším počtem extra aut 
to přispívá k tomu, co Edmondson nazývá 
„o ždibec víc Gran Turisma". Ne snad že 
byste se měli těšit na honičky japonských 
superaut po Tokiu, ale jak vysvětluje Edmond¬ 
son: „ Pokud prostě jedete z bodu A do bodu 
B, je to mnohem zábavnější než v první hře." 


„Zatímco hra se hraje velmi podobné 
jako originál, Reflections přidali režim 
pro dva hráče.“ 


stavy, jakou má většina z nás - člověka napad¬ 
nou úchvatné skoky přes mosty a salta s obra¬ 
tem o 180°, jeho zase nájezdy a výjezdy na 
dálnici. V Driverovi 2 totiž musíte najíždět 
a sjíždět z dálnic přes doopravdové mimo¬ 
úrovňové nájezdy a výjezdy. Pokud chcete 
z dálnice sjet, musíte jet především ve správ¬ 
ném pruhu a dobře najet do výjezdu. K tomu 


nimi zácpami) a hned vám dojde, že uniknout 
policajtům bude mnohem těžší. 

Hra 

Zatímco hra se hraje velmi podobně jako 
originál (zhruba 50% původního kódu bylo 
převzato a zůstávají zde i nějaké rysy, jako 
třeba režim Director), Reflections přidali 
režim pro dva hráče na rozdělené obrazovce. 
V tomto režimu sice nemůžete hrát jednotli¬ 
vé mise hry, nicméně autoři přidali několik 
jí zavedení této novinky 
lžete se tak těšit na honičky, 
é jízdy na čas a dokonce 
, kde by se mělo předsta- 
ch vozidel (je vám to 
i!), a to v nejrůznějších 
edných deformacích, 
í nastoupenou cestu 
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OBSAZENÍ 

POSTAVY, KTERÉ NAJDETE 
V DRIVEROVI 2 


0 


ádný příběh se pochopitelně 
neobejde bez postav. Ty 
v původní verzi hry byly spíše 
než skutečnými posta¬ 


vami. Tentokrát se ale můžete těšit, že 
lude mit více z Francouzské spojky 
e Starsky a Hutche, tj. bude mít 


Postavy vás prostě doopravdy budou 


JMÉNO: TANNER 

Charakteristika: Řidič, hrdina, Američan, 
třicet a něco, tvrdý chlap, atlet, 
nebojácný. 

Připomíná: Trochu Roberta Redforda, 
hodně Clinta Eastwooda. 


JMÉNO: TOBIÁŠ JONES 
Charakteristika: Tannerúv parťák, 
Američan, třicet a něco, spolehlivý. 
Připomíná: Eddie Murphyho a Willa 
Smithe (ale sympatičtější). 



daňového týpka z Nedotknutelných. 

JMÉNO: SOLOMON CAINE 

Charakteristika: Boss, hlavní muž 
v Chicagu a Las Vegas, svalnatý 
Američan, plešatý, velký. 

Připomíná: Samuela L. Jacksona a AI 



JMÉNO: JERICHO 

Charakteristika: Cainuv zabiják, Američan, 
inteligentní, brutálni, silný, vzteklý. 
Připomíná: Christophera Walkena. 



JMÉNO: ALVARO VASQUEZ 

Charakteristika: Piká se, že právě tohle 
by mohf být ten záhadný brazilský 

Připcunkiá: Těžko říct... 















„Z Director 
Mode uypadají 
mise jako sku¬ 
tečné minifilmy.“ 


Driver 2 


NAJDĚTE ROZDÍLY 

OD FOTOGRAFII K POLYGONŮM. DlKY DŮKLADNÉMU VÝZKUMU. POKUD 
JE TO VE MÉSTĚ, JE TO I V DRIVEROVI2... 


S e vývojářské bran¬ 
ži se nepracuje 
snadno - donášsná 
pizza, kódováni, 
dlouhé noci, uzávěrky, 
kódování. Ale občas přijde 
chvíle, kdy to za to fakt 
stojí. To když třeba Ref- 


lections vyslalo svá pra¬ 
covníky, aby přesná zma¬ 
povali jednotlivá města. 
Výsledky můžete vidět 
zde, od kasin v Las Vegas 
až po kubánské hřbitovy 
zobrazené s úchvatnou 
mírou detailu, a to díky 


hodinám videostopáže 
a hromadám fotek shro¬ 
mážděných výzkumným 
týmem. Nicméně nečekej¬ 
te, že v Driverovi 3 uvidí¬ 
te Prahu, tam asi výzkum¬ 
ný tým cestu jen tak 
nenajde. 



Hazzard. Více v příštím čísle... 



Nalevo, hezká budova v centru Havany. Napravo... zkuste hádat. 


„Tanner může uystoupit z kteréhokoliv 
auta, které řídí, a jiné zase ukrást...” 


k většímu realismu. Raná verze Drívera 2, 
již jsme měli možnost vidět, nebyla v žádném 
případě ještě hotová, nicméně přesto jasně 
ukázala, že nové rysy, například větší počet 
polygonů a osvětlení vozů v reálném čase, 
byly přidány, aniž by musela být nějak oběto¬ 
vána rychlost. 

Ono vylézání z auta 

Nenechejte se mýlit, Driver 2 je hlavně 
o řízení - právě to totiž u Reflections umějí 
nejlépe a ovládání vozů si podrželo své 
původní intuitivní ladění. V době, kdy všich¬ 
ni, od specializovaných časopisů až po dení¬ 
ky, sáhodlouze referují o PlayStationž, by 
člověk pochopil, kdyby autoři jednoduše 
duplikovali původní hru, přičemž skutečně 
nové prvky by si schovali až na okamžik, 
kdy OnVer vjede na PlayStationž, což by 
mělo být na přelomu let 2001/2002. 

Ale tak tomu vůbec není. Reflections 
hlavně chtěli reagovat na výtku, že jejich 


hra je „obyčejné STA ve 3D", a tak se 
zaměřili na hlavní postavu Tannera. ON 
TEĎ MŮŽE I VYLÉZT Z AUTA! - jinak to 
popsat prostě nejde. Ale nečekejte žádného 
Tomb Raidera v autech - Tanner zvládá 
mimo auto pouze ty nejzákladnější úkony, 
jako třeba vypnutí nějakého vypínače - nic¬ 
méně i tak to svědčí o míře pozornosti, již 
u Reflections své hře věnují. Tanner může 
vystoupit z kteréhokoliv auta, které řídí, při¬ 
čemž tyto scény zabírají zhruba nějakých 
15% děje. Díky této novince může dokonce 
auta krást. Edmondson dává příklad: „ Řek¬ 
něme, že jste v nějaké uličce a vidíte, jak 
před vámi týpek skočí do auta a mastí si to 
pryč. Vezmete si pomalý náklaďák přímo 
před sebou nebo se poohlédnete po něčem 
rychlejším?" Při podobném rozhodování 
buďto získáte, nebo ztratíte životně důležité 
vteřiny, což znamená, že pokud budete chtít 
hru dohrát, budete se muset naučit rychle 
rozhodovat. I když činnosti, které Tanner 



em primitivní (například 


e od garáže, nastavuje vj 
;aždá mise díky nim získává něco 
. Mise začínají i končí 
i auto, přičemž v náhledu 
vypadají jako krátké 
filmy. To samozřejmě znamená, že vás na 
cestách čeká spousta zajímavých novinek, 
a i když chodce ve hře stále nelze přejíždět 
(ano, my jsme to zkusili), přece jenom toho 
mají na práci víc, než jen sedět a chodit. 

K tomu si připočtěte Tannerovu možnost 
vystoupit z auta a posadit se vedle nich na 
lavičku a dostanete téměř kompletní realis¬ 
mus, jenž je Driverovi 2 vlastní. 

A to by tak bylo - víc už toho o hře neví¬ 
me. Reflections rozhodně nespali na vavří¬ 
nech, vždyť se zvětšil vývojový tým, zvýšil se 
počet polygonů, a tak je výsledkem hra, 
která má do nějakého nudného pokračování 
daleko. „Chceme poskytnout lidem skutečný 
důvod, aby si druhý díl pořídili," říká 
Edmondson na samém začátku tohoto člán¬ 
ku. V listopadu si budete moci na vlastní oči 
ověřit, zda tomuto slibu dokázal dostát, či 
nikoliv. My sázíme na něj, na toho cí 
který po naší pravici provádí koi 
v samém centru Havany... 
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E chorého mozku tvůrce Pa- 
Rappa The Rapper, Masaye 
Matsuury, přichází asi nej¬ 
originálnější a nejbizarnější 
hra, která kdy byla vytvořena. Myš¬ 
lenka je prostá. Musíte dohlížet na 
Vibriho - ušatého hrdinu hry - na jeho 
cestě po bílém provaze, mlátit do tla¬ 
čítek, aby přeskakoval různé překáž¬ 
ky, nezamotal se do smyček a dostal 
se i se svými dlouhými končetinami 
přes průrvy. A to je všechno. 

Vlastně ne tak úplně, ale otázka spíš 
zní, jak něco tak jednoduchého a primi¬ 
tivního může fungovat v podobě video¬ 
hry? Během času, kdy jsme si s Vibrim 
hráli, jsme se s tím králíčkem pěkně 
skamarádili. Stane se z něj opravdická 
postava, kterou musíte chránit před zá¬ 
ludnostmi provazu. Můžete se ho do¬ 
konce pokusit vystřelit do nebes, proto¬ 
že když přeskočíte dostatek překážek, 
Vibri roztáhne křídla, na jeho hlavě se 
objeví koruna a dostane se na další úro¬ 
veň. Zkrátka se stane andělem a přene¬ 
se se za hranice svého nebezpečného 
provazu. Pokud se vám ale dařit nebu¬ 
de, začne se celá obrazovka třást a roz¬ 
maže se. Pokračujte v neúspěších a Vib¬ 


ri se přemění v červa. S kostkou místo 
hlavy. A pak už vás čeká jen smrt. Ve 
Vib Ribbonu jako by bylo cosi filozofic¬ 
kého a PSM má podezření, že to není 
náhoda. 

Ale zpátky ke hře. Ovládání je velice 
jednoduché: čtyřmi tlačítky ovládáte 
Vibriho pohyby, ať už skáče přes pro¬ 
pasti, šplhá na překážky, proplétá se 
smyčkou nebo se vyhýbá hrotům. Až se 
do hry dostanete, začnou se tlačítka 
kombinovat, takže abyste se dostali přes 
zubatou překážku, použijete dvě kláve¬ 
sy. Pro to, abyste se dostali na konec 
každé úrovně, potřebujete své skoky 
perfektně načasovat. Postupně se totiž 
zrychluje tempo hudby a s ním i rych¬ 
lost, kterou se před vámi vynořují ob¬ 
jekty. Vibrimu nastávají krušné chvilky. 

Bizarnost Vib Ribbona má ale na 
svědomí především právě hudba. Vibri 
není ve své pustině na provaze sám - ne¬ 
ustále ho obklopují tóny. Přímo na her¬ 
ním disku jsou úchylné nahrávky japon¬ 
ských hudebníků Laugh And Beats, kteří 
sem přispívají typicky podivnou a neuvě¬ 
řitelně chytlavou změtí pípání a pištění. 
Jinou možností je vložit do mechaniky 
vlastní CD a pozorovat Vibriho, jak si 



Když jé Vibri někde mezi králíčkem a čer¬ 
vem. vypadá jako nějaký robot. Opravdu. 


poskakuje do rytmu čehokoliv, co ve své 
sbírce najdete - což znamená, že Vib 
Ribbon obsahuje nekonečné množství 
úrovní a i objekty na provaze se objevují 
v rytmu CD, které do Playstation vloží¬ 
te. No jen si to představte - třeba z ubo- 
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CDCka a zjišťovat, při kterém si s Vib- Vib Ribbon ale zabaví, i když už žete místo soundtracku pouštět vlastní šli v různých obchodech, poradil Vibri. 

rim nejvíc užijete. Pro hromadné akce všichni ostatní odejdou domů. Sólo hry nahrávky, je jedním slovem geniální. A ať už je to Iveta Bartošová, Louie Ar¬ 
še zase hodí skóre, které monitoruje, můžou trvat třeba přes celé CDčko. Dá Celé hodiny se budete bavit přemýšle- mstrong, Robbie Williams nebo Moby, 

jak si každý hráč s danou nahrávkou si někdo Metal Machine Music od Lou ním, jak by si asi s obskurními nahráv- věřte, že si poradí. ■ 

poradí. Reeda? Asi ne. Nápad, že si ke hře mů- kami, které jste pod vrstvou prachu na- Jan Modrák 





























PREVIEW 


Vydavatel: Square Europe 

monstra/zbraně/přežití/horor výrobce: square 

--- Počet hráčů: 1 



BIONOŮNl MŮRA HROZl, ŽE ZAHLTÍ ULICE L.A. STVŮRAMI A MUTANTY. 
JAKO KDYBY Sl TOHO NĚKDO VŠIML. 


ue II 


Datum vydání: Září 


Za každou oddělanou stvůru získáte Bounty body neboli BP, což je 
měna, za kterou si můžete koupit lepši zbraně a vybavení. 


E otřebujeme větší pis¬ 
tole," to jsou slova 
vašeho kolegy Ruper- 
ta Brodericka poté, 
co vystřílel celý zásobník pistole 
ráže .44 do hrozivého zmutova- 
ného zombíka a do mrtvoly pár¬ 
krát kopl, aby se přesvědčil, že 
ta stvůra Je fakticky tuhá. Mož¬ 
ná trochu puntičkářský přístup, 
ale tady se vyplatí mít se na po¬ 
zoru. 

V Parasite Eve II na vás čeká 
role hlavní hrdinky jménem Aya 
Brea, zručné pistolnice z FBI. Ve 
státě kalifornském je cosi shnilého 
a je právě na vás to vyšetřit. Vše je 
tak připraveno pro mohutný lov na 
monstra v prostředí současného 
světa. Square doufá, že se hru po¬ 
daří vydat v první polovině září, 
protože právě do této doby je děj 
situován. 

Scénář je důvěrně známý: musí¬ 
te prozkoumávat prostředí nahlíže¬ 
né z takových úhlů kamery, které 
ve člověku vyvolávají stihomamné 
představy. Jedinou útěchu vám ský¬ 
tá pistole v ruce, ale ani ta vždycky 
nestačí, protože na vás čeká bestiář 
nevídaných zjevů. Boje probíhají 
v reálném čase, přičemž vše se točí 


kolem vaší pohotovosti a možnosti 
automatického zaměřování. 

Že vám to něco připomíná? 
Square sice nikterak výrazně ne- 
podsouvá srovnání s Resident Evil, 
leč ve skrytu duše jistě doufá, že 
my, milovníci úchvatného Resi, po 
hře skočíme jako hladový pes po 
kosti, aniž by se nám něco muselo 
složitě vysvětlovat. Pistole, mon¬ 
stra a puzzle, to je už několik let 
dosti lahodný koktejl. 

Ačkoliv první verze této hry se 
do Evropy vůbec nedostala, Eve II 
dokáže fungovat i sama o sobě, při¬ 
čemž k osvětlení předchozích udá¬ 
lostí bohatě postačí několik názna¬ 
ků. Vězte tedy, že se příběh ode¬ 
hrává tři roky po incidentu na 
Manhattanu a začal s objevením 
nové formy mitochondrie neboli 
nitrobuněčných částic. Důsledkem 
je město plné odporných a agresiv¬ 
ních mutantů, kteří zoufale potře¬ 
bují 9mm olověnou léčbu. 

Zatímco první dfthry byl z velké 
části hlavně RPG s občasnými prv¬ 
ky žánru survival horroru, jeho po¬ 
kračování klade důraz na akčnost 
ve stylu Resident Evil, byť i zde zů¬ 
stalo zachováno několik známých 
erpégéčkových prvků. Parazitní 









Parasite Eve II 



Nepřeskakujete Úvodní intro na střelnici, protože zásahy se 
počítají a za dobrý výsledek můžete získat nějaké body. 


energie hlavní hrdinky jsou ve sku- 
tečnosti magická zaklínadla v tele- 
kinetickém převleku, jejichž účin¬ 
nost lze zvýšit získáním zkušenos¬ 
tních bodů. Rovněž za zabíjení mu- 


Není pochyb o tom, že se Square 
s touhle hrou dobře trefí do evrop¬ 
ského vkusu. Nedávno vydané tituly 
se nás pokoušely získat pro japon¬ 
ské strategie a RPG, ale Eve II má 


tantů získáváte Bounty body, které 
ve hře fungují jako hlavní měna, 
a můžete si za ni kupovat lepší 
zbraně a výzbroj. 


všechno pro to, aby sedla našemu 
stávajícímu vkusu, a to bez potřeby 
jakéhokoli úvodu. ■ 

Zy Nicholson 



• Vizuálně dokonalé 

» Elementy survivsl horror 

♦ Zbraně + monstra. Co dodat, 

O MINUSY 


• Mechanické pozůstatky z RPG 

• Nic moc ovládání 

• Nevýrazná ústřední postava 


Nevyhnutelné srovnání s Resi 
Evil spíše pomůže/ než odradí 
od tohoto pokusu Square žánr 
trochu ozvláštnit. Skutečnou 
zkouškou budou ony přetrváva¬ 
jící erpégéčkové prvky/ stejně 
Jako to/ zda příznivci akčních 
titulů zkousnou telekinetickou 
magii. 



Z odrazů světla a jiných videoefektú vstávaly vlasy hrůzou na hlavě i dospělým chlapům. 

TĚŠTE SE NA...- 

ZÁŽITEK PLNÝ DĚSU, HRŮZY A NERVYDRÁSAJÍCÍHO STRACHU. 



Stačí pouhý pohled na tuto scénu a je vám 
mžité nad slunce jasné, proč se tahle hra nedoporučuje pro 
I když není to zas tak hnusné... 


Zavolejte. Linka poslední záchrany aneb Oficiální Česká Playstation Hotline je vám díky společnému projektu PSM a Sony k službám. Až půjde do tuhého, 
budete přesně vědět, na koho se obrátit. Zachráníme vás. Cheaty, tipy, triky a návody přímo na váš individuální problém, vždy u nás na skladě! 



pondělí - čtvrtek: 10:00 -19:00, pátek: 10:00 -15:00 

Cena hovoru z kteréhokoli místa na zeměkouli a blízkém okolí se řídí platnými tarify Českého Telecomu. Tuto službu přesto Český Telecom neposkytuje. 


















PREPLAY 


skok/steroidy/prsty/běh/náplast výrobce: 


i: Attention To Detail 


Datum vydání: 

Sydney 2000 

MÍSTEM ČINU JE SYDNEY, UDÁLOSTÍ OLYMPIÁDA 

A EIDOS SE NÁM POSTARÁ O HRU. PROHLÍDKA ZAČÍNÁ. 



D4S láli OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN ZÁŘÍ 2000 


E ři úvodním ceremo¬ 
niálu letošních let¬ 
ních olympijských 
her v Sydney se 
budou po ploše stadionu 
batolit lidé oblečení jako 
medvídci koala. Mezitím léto 
v Čechách a na Moravě 
pokročí a my budeme sedět 
doma, pěkně schovaní před 
deštěm a budeme si hrát 
simulátor této atletické vele- 
události od Eidosu. Super. 

Stejně jako hra Track And 
Field od Kónami, obsahuje 
i Sydney 2000 při disciplínách 
jako 100 metrů sprint nebo pla¬ 
veckých závodech proslulé buše¬ 
ní do tlačítek. Tvůrci ATD však 
přebrali tradiční olympijské dis¬ 
ciplíny a mezi 12, které se 
v této hře objeví, bude patřit 
výška, trojskok, kladivo a cyklis¬ 
tika. Pokusili se také vytvořit 
realističtější atlety, se svalstvem 
vlnícím se jim v australském 
slunci. Ženy ale stále vypadají 
poněkud drsně. 

Za zmínku stojí disciplína 
vzpírání, kdy si ve snaze překo¬ 
nat všech osm protivníků nebý¬ 
valé dlouhým a intenzivním 
bušením do tlačítka zřasíte 


na obrazovce se snaží trefovat 
do letících cílů. Žádná sranda. 

Najdete tu ale také rozsáhlý 
tréninkový režim, který celou 
hru povyšuje nad čistě arkádo¬ 
vou zábavu Track & Field, ve 
kterém v závislosti na disciplíně, 
v níž závodíte, posilujete bicepsy 
nebo tricepsy svého atleta. Čím 
větší svaly si vypěstujete, tím 
dál se dostanete v atletických 
soutěžích, které začínají na klu¬ 
bové úrovni a končí samotnou 

"Když budete 
pilně trénovat, 
můžete si 
vychovat závod¬ 
níka, který 
bude moci sou¬ 
těžit ve všech 
disciplínách." 


prsty. Mezinárodní vzpěračský olympiádou. Když budete pilně 
kontingent se jen hemží svalna- trénovat, můžete si dokonce 


tými obry, a chcete-li nad nimi 
zvítězit, bude to chtít pár oprav¬ 
du slušných výkonů. K dalším 
neobvyklým disciplínám patří 
střelba na asfaltové holuby, kde 
na plochu vypochoduje kníratý 


vychovat závodníka, který bude 
moci soutěžit ve všech olympij¬ 
ských disciplínách. Nemáte chuť 
vyrazit si ven a trochu se pro¬ 
táhnout? No dobrá, dobrá... 
Možná až přestane pršet. ■ 


pán s kulovnicí a skrz hledáček 


Dan Mayers 



♦ Tréninkové režimy 

♦ Mlácení i šikovnost 

♦ Posiluje prsty 

^ MINUSY 

♦ Pomalé nahráván! 

♦ Atleti jako by z cihel 

♦ Dá si někdo Track t, Field? 


Disciplíny v této hře se tro¬ 
chu liší od těch v Track And 
Field, což rozhodně není na 
škodu, V touto stádiu to nožná 
nevypadá zvlášť dokonale, ale 
díky tréninkovému režimu to 
bude i v režimu pro Jednoho 
hráče docela dobrá hra, 


O PLUSY 



















Vydavatel: Acclaim 

kola/pedály/kopce/rampy/blázni **<**»■ z áx IS 

- Počet hráčů: 1 až 2 


PREPLAY 


Datum vydání: Září 

Daue Mirra Freestyle BMX 


JEN RAČTE VYZKOUŠET! BMX SE VRÁTILO NA SCÉNU, A TO V PLNÉ PARÁDĚ! 

JAK JINAK NEŽ NA PLAYSTATION. 



TĚŠTE SE NA... 

ROZTOČENÁ OCELOVÁ KOLA 



B atematici tomu říkají 
shlukovací teorie. To 
je teorie, podle které 
čekáte celou věčnost 
na autobus, a pak přijedou tři na¬ 
jednou. Pravděpodobně rovněž 
vysvětluje, proč do obchodů při¬ 
cházejí vždy tři zástupci nějaké¬ 
ho herního žánru najednou. Nej¬ 
prve nás zavalily snowboardové 
tituly, pak Tony Hawk's a podob¬ 
né prkénkové záležitosti. Teď Ac¬ 
claim představuje první ze svých 
tří BMX her. BMX? To jako ten 
motokros pro děcka? Ne, vedle 
jak ta jedle... 

Nedávno se rozpoutala vášnivá 
debata o tom, co je větší odvaž, 
zda skateboardy či BMX. Většinu 
lidí to táhne k prkénkům, asi proto 
že tuhle zábavu vymysleli v sedm¬ 
desátých letech, je to sport velmi 
blízký surfování a oblečky jsou 
skutečně parádně nafouklé. To je 
všechno pravda, na druhé straně 
nesmíte přehlížet, co všechno dnes¬ 
ka umějí ti kluci na BMX. Šesta¬ 
dvacetiletý Dave Mirra je kralují¬ 
cím světovým šampiónem, mistrem 
vzdušného umění na dvou kolech 
a soudě podle triků předváděných 
ve hře naprostý šílenec. 

Hra používá engine z Thrasher: 
Skate & Destroy, vystupuje zde 10 
profesionálních bikerů, soutěže se 
odehrávají na 12 různých místech 
světa a soutěží se ve třech disciplí¬ 
nách - na štěrku, na ulici a na trávě. 
No dobře, možná jste sice nikdy ne- 



• Plynulá animace 

• Vysoký výběr triků 

• Režimy pro více hráčů 


O MINUSY 


» Delší extrénni sport 

• Štěrkové dráhy Jsou příliš 
holé 

# Motá se ván z toho hlava 


slyšeli jména jako Ryan Nyquist či 
Dave Mirra, ale ruku na srdce, zna¬ 
li jste předtím třeba Chada Mušku? 
Vsadíme se, že hodně z vás ne. Tito 
pánové dokáží na svých kolech pro¬ 
vádět takové věci, že byste nevěřili, 
že je to vůbec vzhledem k zemské 
přitažlivosti možné. Díky kolíkům, 

„Dave Mirra 
je kralujícím 
světovým 
šampiónem...” 

jimiž jsou vybaveny vidlice, můžete 
třeba vyskočit do vzduchu, tam 
provést parádní trik, dopadnout na 
pedály a pak se i s kolem efektně 
sklouznout po nějaké hraně. 

Stejně jako v Thrasherovi, i ta¬ 
dy si triky musíte vypilovat během 
několika závodů, kdy postupujete 
od zabahněného městského dvorku 
až třeba do Woodwardu, což je 
Daveova vlastní aréna. Jakmile 
dokončíte úroveň, získáte modifi- 
kátory, které vám otevřou cestu 
k některým opravdu úchvatným 
trikům - zkuste si pořádné otočky 
o 360°, skákání po stolech či ris¬ 
kantní trik zvaný Superman. 

Nuže, stane se BMX novým 
skateboardingem? Soudě podle té¬ 
to hry, zní odpověď ano. ■ 

Dan Mayers 


O PŘEDBĚŽNÉ 
UPOZORNĚNÍ 

Dave Mirra Freestvle BMX vypa¬ 
dá už teď mnohem hratelněji 
než Thrasher. Ovládání Je in¬ 
tuitivnější, triky Jsou na¬ 
prosto omračující a my se do¬ 
mníváme, že díky této hře bude 
na Playstation zachycena veš¬ 
kerá nádhera tohoto sportu. 



ZÁňí 2000 OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN L~| 043 





































PREPLAY 


Wf to itefcSCEE 

další/Tony/prkno/u-rampa/nemocnice wr^sfabaGames 

- Počet hráčů: 1 až 2 

Datum vydání: září 

Session 

„LEHNI Sl SEM, TONY." „CO TO JE? CO JE TO ZA PLACHTU, KTEROU NA MĚ DÁVÁTE?" 

„KLID, TONY, TO JE KOPÍRÁK." 




Ne, ten člověk na prkně není Tony Havvk a 

stejné mu to docela jde. Až vyrostete, můžete být taky žluták. Crínd S 


TĚŠTE SE NA... 

JÍZDU V METRU 



Grind Session nabízí vylepšení oblíbené pražské zábavy „visím mezi vagony a je mi fajn". 

To je pro měkoně. Teprve ten, kdo skočil se skatem na střechu rychlost nabírajícího vagonu metra v Bart 
Station, se muže ucházet o hrdý titul podzemního železňáka. 


E ždycky je to stejné. 

Někomu se úspěšně 
podaří uprdnout (no¬ 
vé české slovo, které 
vzniklo spojením výrazů 
„uprchnout" a „zdrhnout") 
z vězení průměrnosti a ostatní 
firmy hned vyšlou po jeho sto¬ 
pách vlčáky, aby zjistili, v čem 
je ten trik, proč je ta hra tak 
úspěšná a jestli by se to nedalo 
opajcovat. Vlčák, kterého vy¬ 
slali z Shaba Games za Tony 
Hawk's Skateboardings24, se 
drží stopy $ přesností kalkulač¬ 
ky s decimetr dlouhým disple¬ 
jem. Žádné nepřesnosti, žádné 
zaokrouhlování, všechno hezky 
podle předlohy. 

Grind Session, nový skate- 
boardingový simulátor, vypadá 
schopně, realisticky (pochopitelně 
v rámci možnosti), v pohodě za 
sebou nechává své lehce kriploid- 
ní soupeře, jako byl Trasher, ale 
že byste žasli nad jeho invenčnos- 
tí, to asi ne. Například ovládání - 
pokud jste se nadřeli na tom, aby¬ 
ste zvládli všechny finesy a zvedli 
všechny hozené bezprstové ruka¬ 
vice (metafora) v Tony Hawkovi 
tak, až vám kombinace přešla do 
krve, bude se vám Grind Session 
hrát hodně pohodlně, protože 
v Shaba Games se drželi hesla 
„proč vymýšlet něco nového, když 
to, co vymyslel někdo jiný, taky 
funguje". 

Samozřejmě by byl nesmysl 


tvrdit, že tu nejsou žádné nové 
prvky: třeba v začátku, kdy si 
ještě nejste moc jisti v koleč¬ 
kách, máte možnost si pro lepší 
navigaci stisknutím m vyvolat 
dráhy profi skateboardistů 
a mrknout se, jak stejný pro¬ 
blém, před kterým tečí stojíte vy, 
zvládli machři. Dále je taky 
Grind Session o něco pokročilej¬ 
ší a vychytanější v předváděných 
figurách - i když je fakt, že vět¬ 
šina z nich zřejmě bude v Tony 
Hawk's Pro Skater 2. Prostě 
žádné béčko (a když, tak jen ve¬ 
lice mírné), nýbrž plnohodnot¬ 
ných šedesát sedm fint, které si 
musíte nabušit do neuronových 
tkání. 

Co se drah týče, těch základ¬ 
ních je osm (např. Slam City, 
Bart Station, Burnside) plus bo- 
nusový, speciálně designovaný 
Dream House. Ani v jedné z nich 
sice nepotkáte Tonyho Hawka, 
ale zato se sem tvůrcům podaři¬ 
lo natáhnout lidi jako Willy San- 
tos nebo Pigpen, což jsou zjevně 
také renomovaní skejfáci - tedy 
alespoň podle toho, co provádějí 
v úvodním intru. 

Takže: vypadá to dobře, 
i když ne nějak převratně. Slib¬ 
ně je také to slovo, které by se 
v tomhle případě dalo použít. 

I když úplně nej lepší bude hodit 
na závěr ono obligátní previe- 
wovské „uvidíme". Takže uvidí¬ 
me. ■ 



I když to zatím vypadá, že Grind 
Session bude solidní, profesio¬ 
nálně udělaná skejťárna na dobrá 
úrovni, nezdá se. že by někomu 
trhala žíly. To Je ovšem problém 
všech napodobenin a Je fakt. že 
Grind Session Tonvho Haeka chví¬ 
lemi napodobuje fest. Chtělo by 
to víc tvůrčího přístupu a možná 
trochu víc draJvu. 
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• Zajímavě navržené tratě 

• Snadný úvod pro začátečníky 

• Solidní skateboardová kouzla 

O MINUSY 
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kobylky. 


Rayman musí šplhat n 

Vyskočte nahoru, vystřelte na nejbližši zeď a výbuch ví 
tomuto prvku se dostanete na místa, kam za normálních okolností n« 
žete také použít k překonáni potoku lávy. 


i Možná sž příliš jednoduchá 

> Kameře by chtěl8 vylepšit 

> Rezorbe8r nevypadá hrozivě 


Tahle hře svádí k tomu/ aby¬ 
chom ji zařadili do kategorie 
roztomilých dětských plošino- 
vek. Nic proti tomu, ale když 
jsme si hru řádně zahráli, ob¬ 
jevili jsme v ní netušená 
hloubky. Je vynalézavá, chytré 
a Je to skvělá zábava, 


bezruký/hopsání/skákání/plošina/vrtule výrobce: in-house 


Datum vydání: září 

Rayman 2 : The Great 


PREPLAY 
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Escape 


Raymanovi samozřejmě i tady 
dobře poslouží jeho vrtulovité uši. 
díky nimž dokáže elegantně zvlá¬ 
dat seskoky z velkých výšek. Není 
to ale jeho jediný dopravní pro¬ 
středek. Má k dispozici rakety 
Rodeo, na které může vyskočit 


„Je temnější 
než předchozí 
hra a obsahuje 
několik skvě¬ 


lých novinek." 


BEZNOHÝ UŠATÝ ZÁZRAK SE VYDÁVÁ 

NA DALŠÍ ZÁCHRANNOU MISI. 


a nechat se jimi odnést; barely pl¬ 
né paliva, které může zapálit 
a vystřelit se s nimi, a také hada 
Sama, který Raymana vozí přes 
močály. 

Je to tedy hra pro děti? No 
ano, původně tak byla naplánová¬ 
na, ale je „temnější" než první 
hra, se spoustou rozmanitostí 
a několika novými vychytávkami. 
Pozor na systém zaměřování, kte¬ 
rý malému Raymanovi umožňuje 
bombardovat nepřítele střelami 
a on přitom může skákat ze strany 
na stranu. Prostě strhující, ale děti 
by si s tím asi neporadili. Více se 
o pirátských vylomeninách dozvíte 
z recenze v příštím čísle. ■ 

Dan Mayers 


Q PŘEDBĚŽNÉ UPOZORNĚNÍ 


Minimise ožni# děj. 

POZOR NA... 

SKÁKAJÍCÍ BLUMY 


B a kosmické galeoně 
v Rayman 2 je něco 
fascinujícího. Není to 
žádná sci-fi podivnost 
jako ve Star Treku. Je to prostě 
a jednoduše zatraceně dobrá pi¬ 
rátská loď putující vesmírem. 

U kormidla stojí Razorbeard, 
který se svou po zuby ozbroje¬ 
nou posádkou zloduchů unesl 
všechny Raymanovy kamarády 
a unikl i s 800 Lumy, kteří tvoří 
základ jeho rodného světa. 

A tak se náš beznohý a bezru¬ 
ký kamarád znovu nalodí a vydá 
na nebezpečnou záchrannou misi, 
která tentokrát vede zatuchlými 
útrobami pirátské lodi. V někte¬ 
rých místech není až tak zatuchlá. 
Některé z dvaceti krásně texturo- 
vaných 3D světů, kterými budete 
putovat, jsou vlastně docela po¬ 
klidné, plné zelených plání, zurčí¬ 
cích vodopádů a poletujících motý¬ 
lů. Ach. 

Během Raymanovy výpravné 
cesty nacházíte přátele, kteří mu 
pomáhají sbírat rozházené power- 
upy a předvádějí i své speciální do¬ 
vednosti. Potkáte tady vílu Ly, 
Raymanovu životní lásku; velkého 
modrého žabáka Globoxe, který je 
požehnán schopností přivolat deš¬ 
ťové mraky, a velrybu Carmen, 
která vám pomůže překonat pod- 
ovodní úrovně. Velká stará ryba 
vypouští vzduchové bubliny, aby 
mohl Rayman dýchat, tedy když se 
mu je podaří chytit dřív, než se do 
nich pustí piraně. 
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auta/rychlost/klasika/roh/garáž 


Vydavatel: SCi 


Výrobce: Kung Fu 


Počet hráčů: 1 až 2 


Mille Miglia 


Datum vydáni: září 





A TAK SE NA PLAYSTATION NAKONEC DOSTAL I NEJHEZČÍ ZÁVOD NA SVĚTĚ. 

FAKT STOJI ZA TO. 


V roce 1955 vyhrál Mille Miglia Stirling Moss na svém mercedesu. Auto, 

které dodnes v závodě soutěži, mělo číslo 722, to podle času, kdy vyjelo na trať: 7:22. V Mille Miglia 
máte možnost do auta usednout i vy a Stirlínguv výkon zopakovat. 
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TĚŠTE SE NA... - 

STIRLÍNGUV MERCEDES 300 SLR 


♦ Skvělá předloha 

* Retro nádech 

• Hezké prostředí 

Q MINUSY 

♦ Příliš citlivé řízeni 

• Duch závodu se vytrácí 

• Potřebuje víc rožněn itosti 


Že by právě tohle byla neJ- 
rvchledší věc pro PSI? Ovšen 
žánr eutonobi lovech simulátorů 
Je plní tvrdé a kvalitní kon¬ 
kurence, takže Je pravděpodob¬ 
nější, že si Mille Miglia 
získá postavení zajímavé kuri¬ 
ozity. Pole position si ale 
asi nevyboJuJe. 


B d roku 1927 do roku 
1957, kdy byl po 
opakovaných úmr¬ 
tích závodníků 
i diváků zakázán, byl závod 
Mille Miglia (Tisíc mil) jedním 
z nejtěžších závodů světa, 
lákal nejlepší závodníky i stov¬ 
ky amatérů. Firma Kung Fu 
přináší tento italský automobi¬ 
lový karneval na Playstation, 
a to za podpory velké legendy 
automobilového sportu a vítě¬ 
ze tohoto závodu, Stirlinga 
Mosse. 

Po trati vedoucí z Brescie do 
Říma a zpět se jezdi dodnes, 
ovšem spíš jako připomínka 
zašlé slávy než jako závod, navíc 
ono soutěžní ostří je notně otu¬ 
peno věkem některých vozů. 
Proto se Kung Fu rozhodli 
nahlédnout do věku Fangiova 
a Mossova, aby zde načerpali 
inspiraci pro hru, jež snoubí 
nadšení a vzrušení z jízdy po kři¬ 
volakých toskánských ulicích 
a náročnost ovládání dnes již 
legendárních vozidel. Navíc 
navzdory všemu svému šarmu ve 
stylu retro vypadá hra navýsost 
moderně. Neuvěřitelně detailní 
prostředí, dobře nakreslená auta 
a dokonalá přesnost i na těch 
nejstarších modelech, to vše 
svědčí o touze jak po hratelnosti, 
tak historické akurátnosti. 

Kung Fu pro hru vytvořili 
velice rychlý engine, který doká¬ 
že zachytit podstatu vozů. 

A preview verze byla opravdu 
zatraceně rychlá, 


O PLUSY 


bujeme, že auta budou do 
konečné verze ještě doladěna, 
takže každé bude mít svou indi¬ 
vidualitu, a že bude upravené 
i řízení, které se zatím jeví jako 
příliš citlivé. 

Ve hře si vybíráte jedno ze 
24 aut, a to ze tří časových 


“Kung Fu pro . 
hru vytvořili veli¬ 
ce rychlý engi¬ 
ne, který doká¬ 
že zachytit pod¬ 
statu vozů. ” 


období. Kromě toho, že si 
postupně budete moci vyzkoušet 
úplně všechno od Ferrari po 
Fiata, naskytne se vám šance 
objevovat skrytá auta. Bylo by 
nepraktické držet původní for¬ 
mát závodu sestávající z deseti 
zkoušek na 1.000 kilometrech 
trati, a tak se u Kung Fu roz¬ 
hodli trať rozsekat do uzavře¬ 
ných okruhů, navržených tak, 
aby odrážely terén a záludnosti 
každé zef sekcí závodu. 

Ale každých dalších odklonů 
od ducha závodu je třeba se 
vyvarovat, má-li z nejhezčího 
automobilového závodu na světě 
být skvělá playstationová hra. ■ 
Lee Halí 



























PREPLAY 


mlácení/běhání/střílení/mrtvoly/kůň 


Vydavatel: Midway 
Výrobce: Midway US 
Počet hráčů: 1 
Datum vydání: Září 


Mortal Komnat: 


Speciál Forces 


MORTAL KOMBAT OMÁMENÝ VŮNI BOJE Sl KLESTI CESTU VEN. 

NEODHALIL SE ALE PŘÍLIŠ? 



n 

■mĚSBSb"^ 

My 

jjg- 




TĚŠTE SE NA... 

PRÁCI ODSTŘELOVAČE 



Jax je způli člověk, způli stroj a disponuje velkým množstvím šikovných zbrani, zejména granáto- 
metem a sniperskou puškou. Ty lze použit jak v žáru boje, tak na delší vzdálenost, kdy nepřítele pohodlné 
odděláte zdálky, aniž byste si museli špinit ruce a vystavovali se riziku zraněni. 


E řed šesti lety dosáhla 
řada Mortal Kombat 
naprostého vrcholu, 
kdy se druhého dílu 
prodalo na milion kopií a titul si 
získal mnoho nových obdivova¬ 
telů. Nicméně od té doby tato 
krvavá bojovka následovala pří¬ 
kladu mnohých kdysi slavných 
bojovkových hitů • snažila se 
vyrovnat s upadající oblibou 
a pohasínající aurou. 

Neúspěch posledních dílů série 
( MK4 a Legend ofSub-Zero ) způ¬ 
sobil, že Midway upřelo svůj 
pohled na dědictví Fighting Force 
a ústřední postavu jménem Jax - 
toho pána s rukama z ocele - situo¬ 
valo do 3D bitevního scénáře. 

Kromě hrdiny toho Speciál 
Forces s mortal-kombatovským 
světem zas tak příliš nesdílí. Onen 
krvelačný aspekt, díky němuž hra 
tak nechvalně proslula, je téměř 
potlačen, zatímco samotné bojové 
akční scény ustoupily misím, 
v nichž musíte hledat všelijaké 
klíče a bezpečnostní karty. Ačkoliv 
se Jax může bránit širokou škálou 
úderů, kopů - dokonce zvládá 


Tohle všechno je situováno do 
pseudo3D světa, kde Jax prochází 
všechna typická místa žánru, tedy 
garáže, sklady, kanceláře a úzké 

„Kmetu moc 
není, souboje 
ustoupily misím.“ 

uličky velkoměst, přičemž střílí, 
mlátí a kope do nejrůznějších pro¬ 
tivníků, dokud nelehnou. Na konci 
každé dvouúrovňové sekce pak 
čeká obligátní boss, aby se poté 
hra vrátila do prostředí jménem 
Outland charakteristického pro 
všechny tituly MK. Nicméně Mid¬ 
way se pokusilo omšelý žánr přece 
jen nějak ozvláštnit, a tak do hry 
vložilo dvě úrovně v první osobě. 

Pokud bude Speciál Forces 
úspěšná, mohla by následovat řada 
podobně laděných titulů, v níž by 
hrály prim všechny hvězdy rodiny 
Mortal Kombat. Nicméně ve stáva¬ 
jící podobě vše nasvědčuje tomu, 
že Jax zůstane na bitevním poli 
osamocen a zbývající věrní přízniv- 



i kombinované útoky, byť je otáz¬ 
ka, zda je zvládnou i vaše prsty - 
Speciál Forces přesunulo hlavní 


ci série budou muset hezky zadržet 
dech a počkat si, až u Midway 
vymyslí něco jiného. ■ 

Steve Merrett 


Q MINUSY 
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SPRŠKA FAKTŮ 

Vydavatel: Fox Interactive 
Výrobce: Argonaut Software 
Počet hráčů: 1 
Datum vydáni: listopad 
Platforma: PlayStationl 


PO TŘECH LETECH A KOMPLETNÍM PŘEPRACOVANÍ ENGINU TO 
VYPADALO, ŽE JE HRA PŘEDURČENA KE ZRUŠENÍ. TEĎ JE ALE 
ALIEN RESURRECTION OD ARGONAUT SOFTWARE UŽ SKORO 
NA DOSAH A VYPADÁ TO NA KLASIKU. PSM SE ZÚČASTNI¬ 
LO ZÁVĚREČNÉHO LOVU NA MOUCHY. A 


D sme v dost hustě vyzbroje¬ 
ném demo studiu v londýn¬ 
ském hlavním sídle Argo¬ 
naut a klestíme si cestu, 
jak se zdá, klidnou a nevýraznou 
úrovní Alien Resurrection. Nacházíme 
roztrhané tělo bezvládně ležící v křes¬ 
le, které blokuje vypínač na zdí. Žád¬ 
ný problém. Naperte do té masy ně¬ 
kolik střel, trefte vypínač. A teď, co 
je to za divné mlaskavé cupitání? 
Otočte se. a už se na vás přisála pří¬ 
šerka! 

„To není fér. Vždyť jsme to neviděli 
přijít!" 

„Ne,“ říká designér Paul Crocker. 
„Ale slyšeli jste to.“ 

Pokud zrovna nejste super zručný 
drtič čelisti, je vaším nejoblíbenějším ti¬ 
tulem Alien buď originál Ridleyho Scotta 


(vlhce lepkavý, napínavý, se spoustou kr¬ 
vavých výbuchů), nebo střílečkové pokra¬ 
čování Jamese Camerona (skupinka ar¬ 
mádních kosmonautů se pouští do boje, 
objasní se životní cyklus vetřelce a dojde 
k nepříjemnostem s androidem a nožem). 

„Mně by se líbila kombinace obou," 
říká druhý producent Erik Larson. „Dou¬ 
fám, že právě to se nám hlavně z hledis¬ 
ka rovnováhy atmosféry a děje podařilo 
v Alien Resurrection. Myslím, že jedno¬ 
stranně zaměřené tituly lidi začínají nu¬ 
dit. Že chtějí něco malinko inteligentněj¬ 
šího." 

Když se Argonaut poprvé chopili licen¬ 
ce Resurrection (někdy před třemi lety), 
začala se na scéně pomalu objevovat cel¬ 
kem slušná Alien Trilogy od Acclaimu. 
Hrůzu nahánějící, inteligentní vetřelci 
v první osobě. Jen škoda designu úrovní. 


Původní plány počítající jt 
s akční adventurou ve JwjL - 

třetí osobě s pohledem ’ 

shora byly zrušeny ve 
prospěch pohledu 
z první osoby, která 
byla obohacena o několik promyšleně 
umístěných hlavolamů. ^ 

„Ta hra nevzbuzovala strach," SM 
říká Crocker. „Graficky byla doko- 
nalá, ale nikdy jste se nemuseli 
obávat toho, co číhá za dalším 
rohem. Byla to spíš přímočará 
stříiečka - všechna nebezpečí 
jste viděli přicházet. My jsme došli k zá¬ 
věru, že je to mrhání licencí Alien a že 
neudržuje lidi v napětí." 

Pokud si pamatujete, Ripleyová na 
konci třetího dílu spáchala sebevraždu, 
aby nemohlo být její vetřelcem napadené 


OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN 






TÉMA 



(Nahoře) Tým Argonaut 

Software, který vytvořil Aliert Resurrec- 
tion, a dole se jeho členové ze všech sil 
snaží nabrat inspiraci. 
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Nesnažte se někoho zajmout, tihle vetřelci si 


tělo využito armádními vědci pro vytvo¬ 
ření biologické zbraně. Ti však využili je¬ 
jí tkáň a nakloňovali si vlastní Ripleyo- 
vou. Stanice, kde se chovají, je v podsta¬ 
tě velká vesmírná loď se spoustou zašlých 
chodeb a bezpečnostním systémem, který 
řídí Father (Otec>, mluvící počítač. Ve¬ 
třelcům se samozřejmě podaří utéci 
a protože se nechovají zrovna přátelsky, 
když stanice zamíří k Zemi, je vetřelcem 
nakažená Ripleyová jediným, kdo může 
zachránit lidstvo. 

Snad jen ten nejskalnější rýpal by mo¬ 
hl popřít, že se série na konci Camero- 
nova pokračování dokázala vypořádala 
s většinou nápadů. To ovšem neznamená, 
že by z průměrného filmu nemohla 
vzniknout skvělá hra. Argonaut, kteří 
měli pířístup ke všem zprávám a materiá¬ 
lům z průběhu natáčení, měli tu výhodu, 
že mohli pěkně krok za krokem postupo¬ 
vat podle vývoje filmu (na rozdíl od ob¬ 
vyklé praxe, kdy se hotové filmové dílo 
předělává na hru). Dobré vztahy s Fo¬ 
xem umožnili další zvýšení autenticity, 
především díky možnosti spolupracovat se 
členy hereckého týmu, kteřf v přestáv¬ 


kách mezi filmováním nahrávali stan¬ 
dardní výkřiky a chroptění. Nejde jen 
o kosmetický manévr. Ve hře často uslyr 
šíte lilas Stevena Gilborna (Father), 
a protože je to vycvičený hlas profesio¬ 
nálního herce, dodává hře jistý stupeň 
filmově kvality. 

Původní verze ve stylu Tomb Raider 
obsahovala výběr z pěti filmových postav, 
13 vzájemně propojených úrovní a he¬ 
zoučkou volbu, kdy jste si na záda mohli 
připoutat na kolečkové křeslo odkázané¬ 


ho Vreisse, což vám umožňovalo střílet 
jak dopředu, tak dozadu. Loni v září by¬ 
la hra z 85% hotová, když tu se Argo¬ 
naut definitivně rozhodli, že už to takhle 
dál nejde. Po menší kreativní tahanici 
s 20th Century Fox se hra vrátila na 
kresli.čská prkna k přepracování do první 
osoby. Důvěru ztratily mnohé akčně-ad- 
venturové prvky a naopak se více prosa¬ 
dil hlubší, atmosférou nabitý styl doplně¬ 
ný vyprávěním volně vycházejícím ze 
čtvrtého filmu a s příslušným přepínáním 



INTRO... 

POSLECHNĚTE RADY ARGONAUTU. ZHASNĚTE SVĚTLA, POŘÁDNĚ OSOLTE ZVUK. 
POSAĎTE SE A UŽIJTE SI INTRO S NEJNAPÍNAVĚJŠÍ M PŘÍBĚHEM OD DOB TEKKEN 3. 



1 Velký tradiční záběr ve stylu Star ■ Nakloňovaná Ripleyová leží na Vojenská loď Betty přepadla dok. 

Wars na USM Aurize letící prázdnotou. pozorováni. 
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Alien Resurrection 



postav na konci každé úrovně. Houževna¬ 
tá Ripleyová má přístup do celé hry; by¬ 
strý androjď Call má přistup k počíta¬ 
čům; rozmanití vesmírní piráti jsou po¬ 
malí, ale hodně toho vydrží. A také ve 
prospěch příběhu a atmosféry odstranili 
, multiplayer. 

Hra se odehrává výhradně na zlem 
prodchnuté, uzavřené vesmírné lodi USM 
Auriga, kde se klonují lidé a chovají ve- 
rtřelci. Deset masivních úrovní je rozlože¬ 
no do _79 podúrovní, které připomínají 
styl Doomu, a v každé z nich najdete ně- 
Jsolik důvtipných hlavolamů. Argonaut 
přiznávají/ že se snažili najít rovnováhu 
mezi důležitými momenty čtvrtého filmu 
a zachováním napjaté atmosféry prvního 
a druhého (zapomeňme jen na hloupou 
planetu vězňů s Brianěm Gloverem). Ale 
to nerri všechno. Paul Crocker: „Hodně 
jsme si vyhráli s pohybem hráče. U mno¬ 
ha $tříleček' r v první osobě vzniká pocit, 
jako byste se jen tak vznášeli v konstant¬ 
ní rychlosti bez reálné fyziky." V Resur¬ 
rection se hráč pohybuje mnohem přiro¬ 
zeněji, a když se pokusíte utéct před ve¬ 
třelcem, váš pohyb se zpomalí a on vás 
chytí. Najdete tu spoustu tradičních vypí- 
načových hlavolamů, ale. pokusil i jsme se 
také prodloužit životnost hry rozmanitos¬ 
tí obtížnosti v jednotlivých úrovních. 

V Easy máte k dispozici krásné pohodlné 
automatické,-.ríabíjení. V.Difficult to- mu- 
- sítě zvládat manuálně. Takže se musíte 


starat nejen^ď míření y 
a střílení útočících vetřel¬ 
ců, aíe musíte také dávat 
pozor na to, abyste si včas 
nabili, jinak-Se ozve jen 
cvak. cvakí „Chtěli jsme manuální 
nabíjení dát jako standard, áte pro 
začátečníky by, to byla až moc vel¬ 
ká nakládačka." Larson : připouští, 
že byli hodně ovlivněni PC klasi¬ 
kou Háif-Life , hlavně stylem vyprá¬ 
vění a smyslem pro obrovský a sku¬ 
tečně působící prostor, rozdělený do jed¬ 
notlivých scén. Mise spočívají v tom, že 
hledáte a likvidujete znetvořené klony 
Ripleyová; k.smrti napjatí se plížíte_-ne- 
bezpečně zamořenou oblastí, abyste přes¬ 
měrovali loď; když dojde k jejímu roz¬ 
tržení, musíte uhýbat částím lodi; je tu 
i,podvodní úroveň, kde .vetřelci umějí 
plavat; a také vás čeká závěrečná kon- 












TÉMA 


fit, může na vás něco vysko¬ 
čit, nebo taky ne^-A nemůže? 
te spoléhat ani na radar po¬ 
hybu. Někteří vetřelci zůsta¬ 
nou nehnuté sedět, dokud 
neprojdete kolem, a na rada¬ 
ru pak jen uvidíte, jak za 
vámi vyrazí. Snažili jsme 
se zamezit před- 
vídátelnosti.- 
Když úroveň 


restartujete, neobjeví se na stejných mís¬ 
tech jako dříve. A = to, že jste .předtím vi¬ 
děli, .jak jeden r-ňich přeskočil z jedné 
stěny na druhou, pak se vrátil na zem 
a znovu vyšplhal na první zeď, nezname¬ 
ná, že. to udělá znovu. Chceme, aby 
vzbuzovali skutečný pocit nebezpečí. To¬ 
hle je hra pro lidi, kteří si při jejím hra¬ 
ní zhasnou a zvuk zesílí na maximum." 

Jak še dalo očekávat, jsou vaši roz¬ 
manití xenomorfní bojovnici dobře vyba¬ 
veni různými pistolemi, puškami, 
samopaly a zvlášť uspokojivě ni¬ 
čivými lasery, u nichž-'k zabití 
většinou stačí jediný zásah. Ale ať 
je vaše zbraň sebelepší a ať se vám po¬ 
dařilo shromáždit sebevíc léčivých balíč¬ 
ků, počítejte s tím, že se budete bát. 


frontace s nově vyvinutým jedin¬ 
cem zvaným Nevyborn. 

Oproti originálu doznali vel¬ 
kého vývoje, i vetřelci. Dokáží 
íézt po stěnách, skáčou ze 
stropu, spolupracují a skrývají 
se ve stínech. Crocker: 

„V některých úrovních-musíte 
na obzvlášť temných místech 
používat ruční baterku. 

Můžete si posvítit do 
všech směrů a neuvidí¬ 
te nic. Pak posvítíte 
jinam a budete mít 
dojem, že jste snad 
něco zahlédli. 

Když sj, to pak 
budeíi chtít ově r 


JSOU PROSTE VSUOE 


PRVNÍ ÚROVEŇ JE ZAMĚŘENA NA ÚNIK RIPLEYOVÉ Z VESMÍRNÉ BUŇKY - SKRZE VLHKOU, STROBOSKOPICKOU SÍŤ 
TEMŇÝCH CHODEB. A ŇAVÍC POD ROUŠKOU ZMATKŮ ZPUSOBEŇÝCH ÚTĚKEM VETŘELCŮ. 



2 Projdete rovné 
mi poprvé zahlédr 


ku a posviťte si na pistoli v koute. Je to 
vzduchovka, ale s nekonečnou munici. Po¬ 
ohlédnete se tu po dalši bezpečnostní karté. 


OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN ZÁŘÍ 2000 











Alien Resurrection 




Všechno je perfektně přizpůsobeno na 
pomalé plížení, přerušované různými hla¬ 
volamy a náhlými výbuchy extrémního 
násilí. Ale není to tak drsné. Jak Larson 
Ochotně uznává: „Je to tak trochu survi- 
valový horor, jen v první osobě." A stej¬ 
ně jako v Resident Evilu i tady vás če¬ 
kají skvělé vychytávky odpovídající tradi¬ 
ci rozptýlení s kornoutem popcornu. 
Představte si třeba, že se obezřetně plí¬ 
žíte místností a najednou se začne ozý¬ 
vat váš radar pohybu - ZA TEBOU! 
Otočíte se a ono nic, jen světýlko se stá¬ 
le přibližuje. NAO TEBOU! Pozdě. Ne¬ 
bo se třeba plazíte bludištěm ventilů, 
z nichž uniká pára, a snažíte se lokali¬ 
zovat ony znepokojivé čvachtavé zvuky. 
Ach - dávka ze sapíku. Klid. Další roh. 
VETŘELEC! Celou hrou prostupuje hus¬ 
tá atmosféra známá z filmu Alierr. Počí¬ 
naje nervy drásajícími zvuky (hučení vět¬ 
ráku, předení generátorů, zlověstné 
žbluňkání a kapání, vzdálené ječení - to 
všechno přířho ze zvukové stopy ffínnu) 
a konče skvělými grafickými detaily 
(louže kyselinové krve, které tu zůstaly 
pp nedávnénv zabití vetřelce, roztrhaní 
členové posádky, kteří se zhroutili na 
stůl s obědem). 


tváře, jste se stal jedním z ,nich' a ostat¬ 
ní vetřelci vás přirozeně ignorovali. Pro¬ 
blém je v tom, že jste to mohli využít ja¬ 
ko výhodu, nechat se schválně chytit 
a pak úrovni jen hladce a bez obtíží ve 
své vetřelecko-lidské podobě projít. A tak 
jsme museli vetřelce trochu pozdržet, do¬ 
kud nevystřelíte, což nakonec prostě mu¬ 
síte udělat.” 

Nebo se útoku na obličej můžete vy¬ 
hnout úplně. 

„Ne. Jak se jednou vyklubou z vajec, 
nesmíte nechat na živu ani jednoho. Bu¬ 
dou vás pronásledovat - klidně přes celou 
úroveň, když to bude potřeba. Je to drs¬ 
né, ale celkově věrné duchu filmu. Jo 
a až nějakého zastřelíte, ujistěte se, že je 
opravdu po něm. Ti podlejší totiž smrt 
jen předstírají a počkají si, aby zaútočili 
později." ■ 


Nemůžete zabít ty, kteří útočí 

na obličej (vpravo), aniž byste rozbili vejce 
(dole). Dejte pozor, abyste je zabili všechny, 
jinak vás budou pronásledovat. 


Ale zpátky k té přísavce. Dostal nás. 
Ted se z nás stal nedobrovolný hostitel 
malého rozšklebeného hnusáka, který 
nám roztrhne hrud, a tak se kromě 
všech ostatních obtíží mise rozvine ještě 
další vedlejší zápletka. Nezbývá než najít 
zařízení pro nouzové vynětí dříve, než se 
příšera rozhodne opustit své. hnízdečko 
v našem těle. Celý životní cyklus těchto 
monster představoval pro tým Argonaut 
urputnou dřinu a bezesné noci. „Na za¬ 
čátku," říká Croker, „když vás kousl da 
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ROZVERNÉ KEJKLE ROBOTŮ KOMBINOVANÉ S RPGČKOVÝM ŘÁDĚNÍM. JO! 



Front Mission 3 


K dispozici máte jen pár jednotek a stojí proti vám nevelký 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

Square Europe 

■ VÝROBCE: 

Squaresoft 

■ DATUM VYDANÍ: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

11 a více 

■ ANGLIČTINA: nenáročná 

■ POČET HRACÚ: 

1 


B o tak - víte, že ho chcete. 

Dvanáctimetrový „obleček" 
vybavený naprosto špičko¬ 
vým arzenálem? To by bylo 
skvělé. A až bude po všem, rozhodně 
si nebudete muset lámat hlavu s par¬ 
kovištěm - s pomocí rakety zavěšené 
na rameni si kdykoliv uděláte vlastní. 
Front Mission 3 si s tímto nápadem 
pohrává ještě dál a předvede vám 
nejmasitější tanky na nohou od dob 
celovečerních animovaných filmů 
Patlabor. 

Pro případ, že byste si náhodou neby¬ 
li jisti, jak to bylo s předchozími tituly 
Front Mission. první FM se dříve, než sé¬ 
rie přesedlala na Playstation, objevily 
na Super Famicomu (SNES) a při jejich 
hledání asi moc štěstí mít nebudete, 
protože nikdy neopustily Japonsko, te¬ 
dy až doposud. 

Co se hratelnosti týče, okamžitě si 
s ní budou vědět rady ti, kdo hráli Van¬ 
dal Hearts od Kónami, a videopařanům 
se možná vybaví Lazer Squad a starší ti¬ 
tuly X-Com. 3D krajina je rozčtvercova- 
ná pěkně podle sítě a vaše wanzery mají 



k dispozici omezený počet polí, do 
nichž se v každém kole mohou 
dostat a střílet Až provedete 
svůj manévr, převezme ini¬ 
ciativu nepřítel. Je to velice 
zastaralý systém a rozhodně 
není nijak složitý, nicméně si 
i tak dokáže hráče podma¬ 
nit. Z každého „tahu" se 
musíte snažit vytěžit 
co nejvíc, nejdřív je 
dobré zhodnotit, 
odkud hrozí nej¬ 
větší nebezpečí, 
a zlikvidovat ho 
a pak teprve přejít 
k útoku. Pokud všechno dobře 
dopadne, měly by být na konci 
nepřátelští roboti rozmašírováni 
na kaši, zatímco vaše ztráty se 
omezily jen na nějakou tu rozbi¬ 
tou paži nebo nohu. 

Nemusíte se obávat ani 
otravné nepřehlednosti, 
jakou vás často¬ 
valy jiné po¬ 
dobné hry. 
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počet nepřátel, a tak bitvy netrvají dlouho. 


Kdykoliv si vyžádáte wanzer a chystáte 
se zaútočit na jiný. kamera scénu přiblí¬ 
ží, abyste měli na oba animované ple¬ 
chové obry lepší výhled a mohli se ko¬ 
chat omračujícími ranami, přehlídkou 
účinků jednotlivých druhů munice 
a znetvořenými pahýly ocelových kon¬ 
četin. Přimyslete si ještě nějaké ty de¬ 
taily, jako třeba zničitelné prostředí, te¬ 
leskop s možností přiblížení nebo 
zbloudilé kulky, které se zaryjí do zdi za 
zamýšleným cílem. Všechno je perfekt¬ 
ně promakané a nudit vás to jen tak ne¬ 
začne. 

Vizuálně funguje FM3 dobře i bez 
toho. aby se snažila proniknout do zá¬ 
vratných výšek Vagrant Story. Je prav¬ 
da, že zrnitost objektů z bližšího po¬ 
hledu a funkční barevná schémata ne¬ 
jsou nijak zvlášť atraktivní a naváděné 
střely mají bohužel tendenci procházet 
pevnými objekty. Na druhé straně tu 
najdete bohatou nabídku jak válečné¬ 
ho hyperrealismu, tak běžných detailů. 
Nepatrné maličkosti, jako varovné ku¬ 
žely nebo výstražná světla, dokáží 
změnit běžnou dvouproudou silnici 


v důvěryhodné městské bojiště. Nyní 
je Front Mission strategické RPG a na¬ 
bízí vám dva paralelní (a z 95% lineární) 
příběhy. 

Mezi jednotlivými misemi se budou 
vaši piloti bavit s ostatními postavami 
a získávat informace dříve, než se do¬ 
stanou k FMV nebo sekvenci, která od¬ 
halí další dramatickou skutečnost. Pří¬ 
běh si v někte¬ 
rých částech za¬ 
slouží pochvalu, 
opravdová kva¬ 
lita ale spočívá 
v inteligentní 
zápletce a ovlá¬ 
dání. Hra se 
odehrává ve 100 let vzdálené budouc¬ 
nosti, kdy se svět díky politické nestabi¬ 
litě rozdělil do pěti federálních moc¬ 
ností. Příběh je zaměřen na národy Paci¬ 
fic Rim, které právě vstoupily do vzá¬ 
jemné unie, aby se ubránily útoku ostat¬ 
ních světových sil. Většina nepřátel, 
s nimiž se utkáte, bude náležet k malým 
žoldáckým skupinám najatým různými 
vládami, které mají udržovat veškeré 


konflikty na politicky nedůležité úrovni. 
Po celém tom složitém uvedení do děje 
- ještě podloženém děsivou, i když voli¬ 
telnou přesností historických dat - při¬ 
jde na řadu příběh, který však hned od 
počátku hru svou nevýrazností a absur¬ 
ditou spíše kazí. 

Student akademie a zkušební pilot 
Kazuki Takemura dodává se svým sta¬ 
rým kámošem 
Ryogem wanzery 
na vojenskou zá¬ 
kladnu. Jednou 
dojde k záhadné 
explozi a je nu¬ 
cen nouzově při¬ 
stát. Když se vrátí 
do práce, dostane Kazumi šokující e- 
mail od své nevlastní sestry, v němž pí¬ 
še, že byla přeložena na základnu 
a chce se s ním setkat. Myslíte, že zavo¬ 
lají policii nebo tisk, když jim armáda 
nechce nic vysvětlit? Jistě že ne. Jsou to 
studenti. Zapadnou tedy do baru, sbalí 
podezíravou, nicméně atraktivní vědky- 
ni (která jim dokonce prozradí, že pra¬ 
cuje pro zahraniční agenturu) a pohoto- 


donutit nepřítele, aby se vzdal a zaba¬ 
vit mu robota jako válečnou kořist. 
Historii možná píší vitězové, ale podepi¬ 
suji ji poražení. 



Nejefektivnějšim prostředkem je ale 
únos. Vykopněte pilota z nepřátelské¬ 
ho robota a dřív, než si uvědomí, co se 
vlastně stalo, na něj pošlete jednoho 
ze svých mužů. Jsou tak legrační, když 
se snaží vyškrábat zpátky. 
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Pořádně si prohlédněte tyto 




Kdykoliv si objednáte wanzer k útoku, přiblíží 


vě souhlasí s tím, že se s ní proplíží 
zpátky na základnu - předtím si však 
vezmou své dvanáctimetrové oblečky. 
Zřejmě aby byli co nejméně nápadní. 
Právě v momentě, kdy si začnete zvykat 
na svět budoucnosti plný robotů, uš¬ 
tědří vaši tajemní nepřátele další ránu 
vaší ochotě důvěřovat. 

Square se u FM3 rozhodli, že budou 
bitvy krátké a ostré. V každé misi máte 
k dispozici jen pár jednotek a bojujete 
proti nevelkému počtu nepřátel, takže 
bitvy nikdy netrvají déle než půl hodiny. 
Na jedné straně je to tak trochu zkla¬ 
mání, protože se tím omezily i možnosti 
hráčů a bitvy se nikdy nerozvinou do 
velkolepé dvouhodinové podívané, kte¬ 
rou jste znali z Vandal Hearts. 

Na tempo to ale výraznější vliv ne¬ 
mělo a pokaždé se objeví něco nového, 
co udrží vaši pozornost. V některých 
misích zničehonic objevíte zásobu ra¬ 
ket ze spojenecké ponorky, s jejíž po¬ 
mocí rozhodnete bitvu, jinde budete 
bojovat, abyste zachránili tým bezbran¬ 
ných vědců, kteří prchají do úkrytu, ne¬ 
bo budete muset vyhodit do vzduchu 


přehradu, abyste spláchli ne¬ 
přátelské posily. Ne, skuteč¬ 
ný průšvih Front Mission 3 
spočívá v tom, že předvá¬ 
dí víc hnidopišství než 
horská gorila v době pá¬ 
ření. Na každé dvě fun¬ 
gující věci připadá jedna 
malá křiklavá chybička, 
která úplně kazí hrůznou 
velkolepost bitev, po níž 
všichni toužíme. Příkladem 
je třeba neuvěřitelná hou¬ 
ževnatost obyčejných smrtel¬ 
níků, kteří pouze s pomocí ruč¬ 
ní zbraně často zdolají robota, 
protože ten se do nich prostě 
netrefí. AI nějakou zvláštní inte¬ 
ligencí rozhodně neoplývá a ob¬ 
vykle na vás hloupě zaútočí celá 
banda nepřátel najednou, místo 
aby si síly rozložili. O solidním 
systému dovedností se vám rovněž 
může jenom zdát, protože taktické 
využití nadání vašich pilotů není 
možné - získáváte ho těžce a využí¬ 
váte jen velice zřídka. 


Úroveň obtížnosti se pohy¬ 
buje spíše v nižších polo¬ 
hách, a pokud si dáte tu prá¬ 
ci a vytrénujete si pilota ve 
virtuálních tréninkových 
oblastech, získáte velice 
snadno přístup k dalším 
misím. Systém hodnocení 
do hry vnáší trochu zají¬ 
mavosti pro pokročilejší 
stratégy, když se navíc 
vzdáte předmětů a budete 
se v každé bitvě snažit získat 
platinové vyznamenání, pak 
se chvílemi snad i zapotíte. 
Výsledkem zjednodušení 
! systému bitev oproti před¬ 
chozím hrám FM je nakonec 
omezení možností hráče 
a soubojům se tak nedostává 
dostatečné rozmanitosti. Po 
několika prvních hrách si zapa¬ 
matujete sled událostí a další 
hra už nepřinese žádná překva¬ 
pení ani nové triky. 

Pokud chcete dělat strate¬ 
gickou hru pro masový trh, pak 
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scénu, abyste měli lepší přehled. 


je základní potřebou jednoduchý, ne¬ 
přeplácaný interface, který každému 
hráči umožní vypořádat se se složitos¬ 
tí hratelnosti. Front Mission 3 riskuje, 
že odstraší všechny, kdo si zrovna ne¬ 
libují v obrazovkách plných statistik 
a vírů čísel, a hra by si přitom zaslou¬ 
žila víc. 

Asi se nejedná o zlatý hřeb série FM, 
ale i tak si tento titul říká o pozornost. 
Prostředí, hardware, detaily, animované 
bitvy a ne zrovna krátká životnost, to 
jsou plusy, které nabízí. Ke slabostem 
naopak patří interface, příběh, ne zrov¬ 
na vysoká obtížnost a některé podiv¬ 
nosti AI. Pokud ale milujete svého robo¬ 
ta a oblíbili jste si strategie, budete 
s touhle hrou trávit dlouhé večery 
a snad i celé víkendy. ■ 

Zy Nicholson 


Front Mission 3 


JAK... - 

SKONCOVAT 
S12METR0VÝM 
ROBOTEM 


1) Navštivte svého bankovního poradce 
a mile se optejte na úroky, které si 
účtuji při velkých, ba přímo obrovských 
nevratných půjčkách. 

Z) Vykřikněte kovovým hlasem: „Máte 
20 vteřin na to, abyste mi vyhověl!" 
a pak začněte vydávat skřípavě zvuky, 
jako když se něco pokazilo, a mezi od- 
počitávánim vybalte nějaké podivné cif- 
ry. 

3) Sledujte typ krajiny: Když prochází¬ 
te polem, držte se vždy na cestičkách 
vycházejících z obskurních geometric¬ 
kých vzorů a dávejte pozor na amatér¬ 
ského fotografa (viz níže). 

4) Než si robota zaparkujete před do¬ 
mem, přilepte mu na raketomet nálep¬ 
ku „Neigbourhood Watch" a na zásob¬ 
ník vyryjte tucet zářezů. 


KdyŽ jS6m byl malý, vypadala 
obecní stráž úplně jinak. 


Playstation 

# Magazín 


■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 


VERDIKT HZ 


Žádná bomba, ale s detaily na správném místě. 8 
Hra nepostrádá hloubku a mise rozmanitost 8 
Poznámka „50 hodin a víc" tentokrát není jen reklamním trikem. 8 


■ CELKOVÉ 

Jedna z hratelnějších strategických her letošrtho roku, kte¬ 
rou oávuje spousta pyrotechnických parádiček. Asi si nezís¬ 
ká zástup nových příznivců, ale její staří obdivovatelé budou 
spokojeni. 
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dobrodružství, jehož začátek nebere konce. 

Alundra 2 


Druhé pokračování má se svým předchůdcem vpravdě pouze 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: Activision 

■ VÝROBCE: Contrail 

■ DATUM VYDANÍ: v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 1 

■ ANGLIČTINA: nenáročná 






E ylo nebylo jedno vzdálené krá¬ 
lovství. Jeho lid žil spořádaně 
a životem nezahálčivým měrou 
notnou ku blahobytu společné¬ 
mu přispíval. Rolníci pole svá rozlehlá 
s láskou převelikou obdělávati hleděli 
i v pospolitosti o veškeré statky pílí svou 
nabyté dílem rovným se podělovali. Ne¬ 
bylo rozdílu, ten jako druhý, ač kštici arci 
odlišnou měl, v bídě i nadbytku rovni si 
byli. A mladí šediny stáří v úctě převeliké 
uchovávali, neb řka slovy moudrých: 

„Ten, kdož trpké bolesti života číši dopíjí, 
sám již trpkosti nepociťuje a skrze sílu tu 
draze vykoupenou pravdu v celé její kráse 
závdavkem spatřovati může." Ctil tedy syn 
otce, kterak dcera matku ctila, neb moud¬ 
rost jejich a um veškerý jen skrze rodiče 
předán jim byl. Však tak jako světla bez stí¬ 
nu není, každý strom alespoň jednomu 
plodu zlovolnému cestu na svět spatřiti 
dá, tu nemohla mírumilovná rovnováha, 
jež přijala království v náruč svou pře- 
hebkou, věčného trvání míti. I temný zjev 
dábelský, jenž baron Diaz se zove, krále 
i s družinou v kopku hlubokou uzamknouti 
dal a na trůn, netvor ten ničemný loutku 


dřevěnou dosaditi se jal. Přec slunce když 
v půli dne stín hravě přemůže, hrdina vůli 
své vládnoucí jistě tu pomůže. Bůh s námi! 
Běda! Dost už těch cirátů! Hle, muž, jehož 
hledáte - Flint, lovec pirátů! 

Druhé pokračování akční RPG-adventury 
má se svým předchůdcem vpravdě pouze 
jedinou věc společnou - vlastní název. Hra 
prodělala tolik podstatných změn, novým 
hrdinou počínaje a odlehčeným příběhem 
konče, že snad ani nestojí za to ji s prvním 
dílem porovnávat. Všichni ti, kdo se těšili na 
pokračování původního ponurého příběhu, 
budou s největší pravděpodobností poně¬ 
kud zklamáni, neboť Alundra 2 nejenže při¬ 
chází s dříve neznámým hrdinou Flintem, 
ale navíc svými dialogy i celkovou atmosfé¬ 
rou jako by snižuje věkovou hranici hráčů, 
pro něž je určena. 

Vskutku, od samého počátku vás pojme 
tíživý pocit, že většina prvotních dějových 
zvratů je vám předkládána trochu dětinštější 
formou, než jste očekávali, a onoho pocitu 
se jen tak nezbavíte. Navíc pokud čekáte, že 
si plnohodnotně zahrajete již v průběhu 
první hodiny, kdy hru hrajete, čeká vás další 
překvapení. Ovládat postavu budete moci 


jen sporadicky, jelikož se budete muset pro¬ 
kousat smrští filmových sekvencí, které by 
vám měly napomoci v pochopení vzájem¬ 
ných vazeb mezi jednotlivými postavami. 
Kvalita sekvencí není nikterak oslnivá, ale 
v porovnání se srovnatelnými hrami ani vý¬ 
razněji nezaostává. To se ale bohužel nedá 
říct o kvalitě dialogů, u nichž je zaměření na 
mladší hráčské obecenstvo daleko nepokry¬ 
tější. Pirátská rodinka se bude snažit rozpo- 
hybovat vaše bránice strojově sestavenými 
skeči a pakliže zastáváte názor, že každý 
dobrý skeč doprovázený “vtipným" dialo¬ 
gem by měl být zakončen víceméně pove¬ 
denou hláškou, pak vězte, že v druhém 
pokračování Alundry toto pravidlo bohužel 
nefunguje. Pokud se tedy tímto martýriem 
prokoušete a přivyknete způsobu, kterým 
s vámi hra komunikuje, čeká vás velice roz¬ 
lehlý svět plný dobrodružství. I přes tuto 
neochvějnou skutečnost je tu však opět 
další chybička, na mnoha místech se totiž 
bohužel nevyhnete dojmu, že zde autoři 
čerpali z poněkud rozmanitějších zdrojů in¬ 
spirace, než je pouze jejich vlastní fantazie. 

Po grafické stránce se Alundra 2 se 
svým předchůdcem nedá srovnávat už vů- 
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jedinou věc společnou • vlastní název. 


bec. Zatímco první díl někoho uchvátil 
a jiné ničil svou retro perspektivou, Alun¬ 
dra 2 neodolala tlaku současného hlavní¬ 
ho proudu a podvolila se kompletnímu 3D 
zobrazení. Navržená podoba herních po¬ 
stav není v zásadě špatná, ale jejich detail¬ 
nější propracování by možná nebylo býva¬ 
lo na škodu. 

Na druhou stranu je pravda, že je Alun- 
dra 2 v podstatě velice hratelnou hrou. 
Úroveň obtížnosti se postupně zvyšuje 
a ovládání postavy je spolu s herním inter¬ 
facem k hráči více než přátelské. Sečteno 
a podtrženo, dá se říci, že Alundra 2 mohla 
dopadnout daleko lépe, než dopadla, ale 
upřímně vzato jen málokdy výsledek předčí 
naše očekávání, takže pokud jste vášnivými 
hráči RPG her, pak vás Alundra 2 svým roz¬ 
sahem určitě nezklame. ■ 

David Dovole 



Alundra 2 


JAK... - 

ZAŽEHNOUT 

PLAMEN 



Budete-ii úspěšní, navedete fireball na 
stojan s loučí, který vám po vzplanutí 
zpřístupní další úroveň. 


PlaýStďtion 

/ Magazín 


VERDIKT 


Za hrubou práci, hrubá výplata. 5 
Jestliže vydržíte, propadnete jí. 7 
Velice uspokojivá 7 


■ CELKOVÉ 

Rozporuplná hra, která ve vás zanechá smíšené pocity, 
ne nepodobné těm, které by se vás zmocnily ve chvi, kdy 
by vám vaše partnerka sděHa, že ačkoli jj vskutku plně us¬ 
pokojujete, ráda by to vyzkoušela ještě s jinou ženou. 
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Tfil V JEDNOM NEMUSÍ BÝT JEN TĚHOTNÁ ŽENA, KTERÁ PRÁVĚ SNĚDLA SVÉHO MANŽELA. 



WipEout 3: Speciál Edition 


Žádná z tratí neztratila své prudce šajnící neonové kouzlo. 


Žádná z tratí 

FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

SCEE 

■ VÝROBCE: 

Psygnosis 

■ DATUM VYDÁNÍ: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 

■ ANGLIČTINA: 

nepotřebná 


Playstation 

" Maaazín 


B! 


ůžete to brát takhle: Wipeout 
je pro Playstation natolik zá¬ 
sadní herní fenomén, že se ne¬ 
dávné vydání třetího dílu 
prostě muselo nějak oslavit. Nebo to 
můžete brát taky takhle: nenažraní pe- 
nězodojičové z Psygnosis (tj. ze Sony) se 
rozhodli nás pumpnout o nějaké další 
šusťáky a podstrkují nám něco, co už 
všichni doma máme. Oba přístupy jsou 
OK, záleží jenom na tom, jestli blaženě 
škytáte už jenom při pohledu na právě 
odpíchlé antigravitační žihadlo, nebo 
jestli máte původní Wipeouty hozené 
někde na poličce se simulátorem bow¬ 
lingu, logickou hrou na téma, jak si nejlé¬ 
pe vystříhat chlupy z nosu, a dalšími 
peckami, které v gamesotéce žádného 
playstationového hráče nesmějí chybět. 
Protože WipEout 3: Speciál Edition 
opravdu nepřináší nic nového. 


Důvod, proč byste vůbec měli uvažovat 
o jeho koupi, je ten, že kromě osmi tratí 
z posledního Wip3outu obsahuje také pět 
z Wipeoutu 2097 a tři z úplně původního, 
dřevního WipEoutu. U televizních seriálů 
se takovýmhle věcem říká střiháky: vyrobí 
se díl, jehož obsahem jsou pouze vzpo¬ 
mínky na to best z dílů předcházejících. 
Divák si připomene, jak se tehdy skvěle 
bavil, a produkce díky tomu, že se nasadí 
už jednou použitý materiál, ušetří hodně 
moc peněz a všichni jsou happy. 

Je ovšem fakt, že tohle u WipEoutu 3: 
Speciál Edition neplatí tak úplně. Všech 
osm starých závodních okruhů je totiž 
graficky (a hratelnostně) remixováno tak, 
aby se plně vyrovnaly těm nadupaným 
trasám z posledního dílu. Co to znamená 
il concreto: nejen že to všechno vypadá 
a běhá o řád výše než originály (schválně 
si je pusťte), ale tvůrci „vyčistili" i pekelné 


ovládání předchozích dílů a udělali ho 
uživatelsky přítulnějším. 

Podařilo se jim dokonale technicky vypu- 
lírovat jeden skvělý flashback pro wipeou- 
tovské veterány, a to tak, že žádná ze sta¬ 
rých tratí neztratila své prudce šajnící neo¬ 
nové kouzlo, svištící drajv a rychlost od¬ 
trhávající slova od úst, o kterou tu jde až 
v první řadě. Takže proč jenom 8 z 10? Za 
prvé proto, že tam chybí soundtrackové hi¬ 
ty z Wipeoutu 2097. Žádní Prodigy, žádní 
Chemical Brothers. Jistě, problémy s licenci, 
ale dělalo to opravdu masivní kus atmosfé¬ 
ry. A za druhé (a to hlavně) proto, že i když 
je to vychytané a pečlivě oprášené, přece 
jenom to fakt nepřináší nic nového. Tohle 
všechno už známe, a ne že by nebylo fajn si 
na hi-tech úrovni zasentimentálnit, to zase 
ano, ale je pravda, že jenom proto na to 
značku „must buy" lepit nebudeme. ■ 
Štěpán Kopřiva 


Digitální restaurátoři odvedli skvělou práci. 9 


Wipeoutovská - to jest téměř dokonalá. 9 


VERDIKT 


to neomrzí hned, ani náhodou. Ovsem... Nic nového. 8 


■ CELKOVÉ 

Pra zavilé wipeoutovače povinnost, pro ty kdo přiS později 
a mají jenom Wip3out, výlet do historie jedné revoluční hry, 
pro ty ostatní nostalgická vzpomínka v někoíkasetidometrové 
rychlosti. Mž to sice nemusíte, ale kdo by odolal? 
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SOUTĚŽ 








Králík skáče přes provázek. Fajn, možná si tecf říkáte, že to bude asi trochu černobílé 
pojetí videohry a máte samozřejmě pravdu, ani nevíte jakou - Vib Ribbon je úžasně ori¬ 
ginální hra, která se u nás bude prodávat za velmi sympatickou cenu, ale není nad to ji 
mít zadarmo. Stačí správně odpovědět na tři otázky (odpovědi najdete v tomto čísle 
PSM ), nalepit ústřižek z rohu stránky na korespondenční lístek a poslat nám jej nejpoz¬ 
ději do poloviny srpna na adresu PSM, Šantrochova 16, 162 00 Praha 6 s heslem 
„BL00D". Přejeme hodně štěstí. Uzávěrka soutěže je 15. září. 


OTÁZKA: 

1. Jak se jmenuje hra, která předcházela vývoji Vib Ribbona ? 

a) Michael Jackson’s Moonwalker 

b) PaRappa The Rapper 

c) Beatmania 

2. Kolik základních pohybů Vibri zvládá? 

a) 4 

b) 8 

c) 12 

3. V jaké zemi hra vznikla? 

a) V Japonsku 

b) Ve Spojených státech 

c) V Etiopii 



Playstation 

* Magazín 
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PLAYTEST 



VRAŽDĚTE, MRZAČTE A KLESTĚTE Sl CESTU HORDAMI ZLODUCHŮ. 



Nightmare Creatures II 


Připravte se, že vám ve hře, která je celá nasáklá krví 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: Kónami 

■ VÝROBCE: Kalisto 

■ DATUM VYDÁNI: v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 18 a více 

■ POČET HRACŮ: 1 

■ ANGLIČTINA: nepotřebná 


E d dob, kdy byla vydána první 
hra Nightmare Creatures, se 
hranice survivalových hororů 
podstatně posunuly. Nejvý¬ 
znamnějšími mezníky a měřítky kvality 
se staly tituly jako Resident Evil 3: Ne- 
mesis a Silent Hill. Kalisto si z nich však 
při předělávání svého váženého, i když 
už malinko ošuntělého originálu nevza¬ 
li víc než srovnání. 

Vaším úkolem je opět zabránit machi¬ 
nacím Adama Crowleyho, rádoby chi¬ 
rurga, který spřádá plány pro masovou 
destrukci. Jeho příšerná stvoření jsou 
geneticky modifikované lidské stvůry 
žíznící po krvi a toužící zabít vše, co se 
jim připlete do cesty. Vy jste vyzbrojeni 
elegantní sekerou a spoustou dalších 
zbraní a máte šanci i proti těm největ¬ 
ším nestvůrám, takže se připravte svoji 
obrazovku zbarvit do ruda krví ve hře, 
která krví a také atmosférou doslova 
přetéká. 

Děj Nightmare Creatures II odehrávají¬ 
cí se zpočátku v Londýně se později pře¬ 
sune do Paříže v roce 1934 a hra vypadá 
vcelku věrohodně. Tvůrcům se znameni¬ 


tě podařilo vystihnout atmosféru obou 
měst, zvláště Paříže, a pařížský hřbitov je 
mrtvým dvojčetem Pere Lachaise, mís¬ 
tem posledního odpočinku Oscara Wil- 
dea a Jima Morrisona. 

Zdařilé světelné a povětrnostní efekty, 
na pozadí podpořené hudbou typu Silent 
Hill ještě umocňují herní zážitek a uspo¬ 
kojení ze hry a snad jen hratelnost až pří¬ 
liš závisí na proudech krve. Většinu háda¬ 
nek, a dokonce i cestu kupředu naznačují 
anomálie prostředí nebo neobvyklé de¬ 
taily, z čehož pramení pocit, že vás ně¬ 
kdo někam vede a ne že prozkoumáváte 
neznámou krajinu. Když dorazíte k nějaké 
překážce, vyvstane vám na mysli otázka 
„Předpokládá se, že se tam dokážu vy¬ 
škrábat?" místo „Dostanu se na tu římsu?" 

V neustále se rozvíjejícím světě Play¬ 
station se herní vývojáři musí pěkně činit, 
aby udrželi krok. Kalisto ale odvedli velký 
kus práce, přidali skvělý režim Swimming 
(Plavání) a odstranili atmosféru hubící ča¬ 
sový limit, kvůli němuž jste museli v pů¬ 
vodní hře horečně stíhat zombíky, abyste 
je stihli zlikvidovat dřív, než vám vyprchá 
energie. 



Kalisto také vylepšili předchozí nepříliš 
vydařený bojový systém, a to zařazením 
režimu Engagement, kde se octnete za¬ 
mčeni s protivníkem v místnosti, odkud 
nemůžete utéct, aniž byste ho porazili. 
Výsledkem jsou pak mnohem pohlednější 
bitvy, ale zároveň to také podporuje li¬ 
neárnost hry, kdy podstupujete jeden 
souboj za druhým, v nichž se zranění 
ostatních protivníků zvyšuje, pouze když 
je svou zbraní tvrdě zasáhnete. A přesto 
že tu najdete řadu rozmanitých předmě¬ 
tů a zbraní, většinou se můžete ohánět 
jen svou sekerou. 

Co se netvorů týče, jsou 
všichni skvěle detailně 
zpracovaní a zatímco 
těch slabších se 
zbavíte opako¬ 
váním stej¬ 
ných kombi¬ 
nací, s po¬ 
stupem hry bude¬ 
te k soubojům 
muset přistupovat ma¬ 
linko přemýšlivěji. 

Kterého- 
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Nightmare Creatures II 



a atmosférou, zrudne i obrazovka. 


koliv protivníka můžete oddělat speciál¬ 


ním „fatality" pohybem, což vám zpočát¬ 

''Í 

ku přinese uspokojení, ale brzy vás omrzí. 


Nightmare Creatures II je graficky kva¬ 


litní a zábavná hra, ale chybí jí trocha 


chytrosti, která se stala standardem 

* 


ostatních hororových her. Chybějící prv¬ 
ky však nejsou takovým prohřeškem jako 
nedostatky v rozvinutí zápletky a logic- 



JAK... - 

SETNOUT 
A ROZSEKAT 
NETVORY 



Když už příšera mele z posledního, ob¬ 
jeví se v pravém horním rohu obrazov¬ 
ky slovo „fatality". Zmáčkněte 



...a pak podle libosti sekáte do zdechli¬ 
ny a oddělíte jednu nebo dvě končetiny. 
Ještě čaj, pane faráři? 


kých prvků. Silent Hillu se podařilo bra¬ 
vurně využít filmových technik a vytvořit 
tak sympatické postavy a všudypřítomný 
pocit nebezpečí. Nightmare Creatures II 
v této oblasti naopak zklamala, přede¬ 
vším díky nedostatku sekvencí a dlouhé 
nahrávací době, a tak zahodila důležitý 
moment překvapení. Je to prostě dobře 
vypadající krví prosáklá zábava, z níž však 
šlo vytěžit mnohem víc. ■ 

Lee Halí 


Na své cestě 

světa před zlosynem jr 
vat krev, stínat hlavy i 




Playstation 

Z Magazín 

■ GRAFIKA: Hezká a výstižná, ale chybí detaily v popředí. 8 

■ HRATELNOST: Zábavné masakrování, jež kazí jen podružné nedostatky. 7 

VERDIKT 

■ ŽIVOTNOST: Kriticky omezená nedostatkem tajných lokací a vedlejších zápletek. B 


■ CELKOVÉ 

Chvályhodné ambice a vychytávky, které Kalisdo oproti origi¬ 
nálu zavedli, znehodnocuje příliš mnoho nedostatků, kvůli 
nimž se tkftmare Creatures I nkdy nezařadí k výjimečným 
hrám. V malých dávkách je to ale skvělá zábava. 
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PŘIPRAVTE SE NA NEJHORŠI. TLUPA BEZNOHÝCH VĚZŇŮ CHYSTÁ POVYRAŽENI. 

MoHo 



Oblasti se prohýbají a zmítají explozemi různých zbraní. 


Oblasti se pri 

FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

Také 2 

■ VÝROBCE: 

Lost Toys 

■ DATUM VYDANÍ: 

červenec 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

■ FOCET HRACŮ: 

1 až 2 

■ ANBUCTINA: 

nepotřebná 


PláýStďtion 

" Magazín 


E ako zločineckou umělou for¬ 
mu života poslanou do Alpha 
Prime vás vaši přemožitelé 
přeseknou na půl, přišpendlí 
na kouli, pak vás vrhnou do souboje se 
strážci a nepřátelskými vězni, a to ve 
spoustě disciplín, které testují vaše síly 
a šikovnost. Svobodu si můžete zajistit 
jedině vítězstvím. Zní to trochu drsně. 

Soutěžíte v disciplínách Powerball, 
Gauntlet, Pursuit, Racing a Tag, které pro¬ 
věří vaše schopnosti vypořádat se se 
vším, počínaje zvládnutím důmyslného 
„parku" podobného těm skateboardovým 
a konče zdoláváním plošin v neustále se 
propadajícím močálu. Není pochyb 
o tom, že si každý najde oblíbenou oblast, 
ale asi nejvyzývavější disciplínou je v Mo¬ 
Ho závodění, kde musíte hledat skryté 
zkratky a využít bojiště tak, abyste se 
svým hráčem prosvištěli kolem protivní¬ 


ků. Jisté postavy jsou více přizpůsobeny 
určitým oblastem, což ještě prodlužuje ži¬ 
votnost hry, která vás provokuje, abyste 
se pokusili překonat téměř nedosažitelné 
rekordy skóre v systému časově vymeze¬ 
ných soubojů. 

V průběhu disciplín se pohybujete 
v graficky dokonalých oblastech, které se 
prohýbají a zmítají explozemi různých 
zbraní a vzdávají hold skvělým fyzikálním 
základům hry. MoHo není logická hra ty¬ 
pu Marble Madness, ale slušná řádka vý¬ 
zev a úkolů vás snadno donutí lovit v za¬ 
hradě joypad, který jste před chvilkou 
vzteky vyhodili z okna, jen abyste si to 
mohli zkusit znova. 

Ona frustrace může být až příliš zřejmá, 
ale vychází spíše z přemíry hratelnosti než 
z nedokonalého ovládání. Výsledkem pří¬ 
kré křivky obtížnosti je, že uspokojení 
z úspěchů nabývá značné intenzity a vy si 


vždycky můžete v dané oblasti dřív, než 
přistoupíte k obtížnějším úkolům, dát ješ¬ 
tě jednu hru. Počáteční obavy o příliš jed¬ 
noduché souboje byly zahnány různými 
užitečnými útoky, diky nimž se dokážete 
vymanit z nebezpečných situací, ale režim 
pro dva hráče je zklamání - ve hře založe¬ 
né na celkovém přehledu o aréně je špat¬ 
ná viditelnost (fakticky by se v obou reži¬ 
mech docela hodil radar) poměrně nepří¬ 
jemná. 

Nad tím, že se Lost Toys zaměřili na 
prostředí a hratelnost, nos krčit nemusí¬ 
me, ale pár metříků hloubky, které by hře 
dodalo představení upgradů mimo arénu 
nebo možnost rozvíjení dovedností po¬ 
stav, popřípadě svět mimo soutěže, by 
mohlo z hodně dobré hry udělat trhák. 
Kupte si ji a se zatajeným dechem čekej¬ 
te, co z Lost Toys vypadne příště. ■ 

Lee Halí 


VERDIKT 


Úžasně interaktivní, jen sem tam se objeví chybička. 8 


Skvělé ovládání. Celkový dojem kazí režim pro dva hráče. 8 


■ CELKOVĚ 

Je originální, rychlá, přístupná a neodolatelná. Frustrace mi¬ 
zí s tím, jak se učte zvládat jednu úroveň za druhou. Kdyby 
pndala trošku hloubky, bylo by i hodnocení lepá'. Fantasticky 
návyková hra. 
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PLAYTEST 


ZDE JE DŮKAZ, JAK ZÁBAVNÉ MŮŽE BÝT PLÁCAT MÍČEK SEM A TAM PŘES SÍT. 



All Star Tennis 2000 


Hratelnost se vyznačuje zoufalou jednotvárností. 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

Ubi Soft 

■ VÝROBCE: 

Aqua Pacific 

■ DATUM VYDÁNI: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádni 

■ POČET HRÁČŮ: 

1 až 8 

■ ANGLIČTINA: 

nepotřebná 


»řiS." 

Retro se 


K dyž dal Pong v hloubi sedm¬ 
desátých let vzniknout počí¬ 
tačovým hrám, vlastně byl 
prvním sportovním simulá¬ 
torem: hráči dostali pálku, s níž měli 
proti protivníkovi v ricochetovém sty¬ 
lu odrážet míček. Navzdory mnoha 
kvantovým skokům, jež byly od té do¬ 
by ve videoprůmyslu učiněny, All Star 
Tennis 2000 ukazuje omezení žánru, 
který se snadno kopíruje, ale jen ob¬ 
tížně posouvá na novou úroveň. Ano, 
řeč je o tenise. Je to celkem dobré 
ztvárnění tenisu, ovšem bohužel s vel¬ 
kými, fatálními chybami. 

Hráči mají k dispozici řadu pohybů, leč 
grafika a potažmo i hratelnost jsou ne¬ 
únosně jednotvárné. Hráči se nemohou 
natáhnout, shýbnout nebo jinak improvi¬ 
zovat, aby zahráli těžké údery, a jejich 
interakce s míčkem se odehrává na zoufa¬ 


le monotónní úrovni. Bud míček trefí, ne¬ 
bo ne. Ve špičkových sportovních simulá¬ 
torech (člověka napadne třeba ISS Pro 
Evolution) se hráči občas podaří jen tak 
tak míč trefit, ale už ho nedokáže náležitě 
umístit, pochopitelně ke značnému poba¬ 
vení davů. Nic takového v All Star Tenni- 
su nenajdete. 

Designéři tyto nedostatky kompenzují 
velmi nedostatečně a hra, skandálně bez 
licence, vůbec nepřipomíná velké akce. Při 
turnaji na trávě (že by to měl být Wimble¬ 
don?) se dokonce ani nepokusili nějak za¬ 
chytit atmosféru velkých turnajů. V zásadě 
je tak každý turnaj pouze anonymní kurt 
a zdá se, že ani rozmanitost povrchů nemá 
na hru nějaký zásadní vliv, nebot veškerá 
změna spočívá v jiném zvuku míčů. 

Navíc to jen stěží může být „all stár", 
když zde je pouze hrstka skutečných hrá¬ 
čů a žádné velké jméno. Hlavní hvězdou 


je Angličan lleyton Hewitt, vítěz turnaje 
v Queensu. To možná zaujme pár hrdých 
Britů, ale nás ostatní spíše odradí, nemlu¬ 
vě o zapálených příznivcích tenisu, kteří 
by se jinak jistě dokázali přenést i přes 
nevýraznou hratelnost. Sice je zde malin¬ 
ký náznak výkonnostní křivky, kdy jsou 
skuteční hráči zdatnější než fiktivní, nic¬ 
méně klíčovým slovem i tak zůstává jed¬ 
notvárnost. Pozoruhodným jevem jsou 
schizofreničtí rozhodčí, kteří řvou ‘ticho 
prosím' i tehdy, když v davu nikdo ani ne¬ 
dutá. 

All Star Tennis tak charakterizuje od- 
fláklý design a bezduchá, nenápaditá hra¬ 
telnost. Rozhodně zde není nic z atmo¬ 
sféry velkých zápasů na centr kurtu a vý¬ 
kon Playstation není vůbec využit. Na 
druhé straně, ono toho s raketou a míč¬ 
kem zas tolik dělat nejde. ■ 

Lee Halí 


Playstation 

# Magazín 


VERDIKT 


Průměrná a bez nápadu. 6 


■ HRATELNOST: 


Nudná, opakující se a nezáživná 6 


■ CELKOVÉ 

Je Co tenis, tedy sport, který se do modem/ videohry překlá¬ 
dá jen velmi obtížně. A AS Star Tennis postrádá veškerou 
noblesu, aby měl alespoň nějakou šanci na úspěch. 
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DALŠÍ STŘlLEČKA PRO G-CON 45. POCHOPITELNĚ OD NAMCA. 



Rescue Shot 


S pistolí hrdinu chráníte před nepřáteli a překážkami. 


S pistolí hrdir 

FAKTA 


■ VYDAVATEL: 

SCEE 

■ VÝROBCE: 

Namco 

■ DATUM VYDANÍ: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 

■ ANGLIČTINA: 

nepotřebná 


E 

1(Je# pro nSKup ’ 


S třílečky pro pistole jsou ob¬ 
vykle bud tradiční akce ( Ti¬ 
me Crisis a Die Hard Trílo- 
gy), nebo střelnice (Point 
Blank ). Této klasické trojce nyní Nam- 
co přináší dalšího kolegu, který je ty¬ 
pickým produktem japonských schizo¬ 
frenních vývojářů. Přestože však ná¬ 
mět hry Rescue Shot patří spíše mezi 
běžné úchylnosti fungující výhradně 
v zemi vycházejícího slunce, Sony se 
rozhodla prubnout vydání i v Evropě. 
Díky. 

Hrdinou je Bo - slepě důvěřivý a naiv¬ 
ní hybrid králíka a kočky, který spadl ze 
skály a ztratil pamět Neohroženě se vy¬ 
dává na cestu za poznáním do nebez¬ 
pečné pohádkové země, a protože ne¬ 
umí nic jiného než pomalu poskakovat 
(i se zrakem je na tom chudák bídně), je 
na vás, abyste ho se svou pistolí ochráni¬ 


li před nejrůznějšími nepřáteli a překáž¬ 
kami a v lepším případě ještě stihli získat 
nějaké ty bonusy a trefit tajné terče. 

Což o to, v recenzi to možná zní ná¬ 
paditě, ale ve skutečnosti to žádný velký 
objev není. protože se s postavou nedo¬ 
kážete sžít. Rozstřelit otrávené jablko 
dříve, než jej hrdina sní, nebo jej trefit 
do zadku, aby přeskočil překážku, je sice 
trochu jiné kafe než trefovat tank v Time 
Crisis, ale neustále cítíte výrazný odstup, 
který rozhodně nezachraňuje ani infan¬ 
tilní a primitivní příběh. 

Single-Player režim je i přes rozmani¬ 
tost úhlů kamery a několik možností ve 
směřování hrdiny poměrně jednotvárný, 
a přestože alespoň Hard režim poskytuje 
několik novinek, více soupeřů a nepatrně 
odlišný způsob řešení, většina hráčů se 
k němu po nudném úvodu vůbec nepro- 
bojuje. Tato stinná stránka je ještě zvý¬ 


razněna režimem pro dva hráče, kde bo¬ 
jujete v naprosto stejném prostředí, 
a dokonce i proti stejnému počtu nepřá¬ 
tel, takže jediná změna spočívá v obtíž¬ 
nosti. Přes tyto výhrady však musím au¬ 
tory pochválit za design některých po¬ 
zdějších úrovní - jen škoda, že se spoko¬ 
jili s onou základní myšlenkou a nepoku¬ 
sili se více využít její potenciál. Ve srov¬ 
nání s legendárním Sleepwalkerem 
z Amigy, kde jste v roli psa zachraňovali 
svého náměsíčného páníčka, totiž Res¬ 
cue Shot moc neobstojí. 

Neměli bychom ovšem zapomínat, že 
je Rescue Shot určen především pro nej¬ 
mladší hráče do nějakých deseti let. Pro 
ty bude zacházení s G-Con 45 nezvyklou 
zábavou a dobrodružné prostředí hry ví¬ 
taným obohacením dětské sbírky her bez 
jediné kapky krve. ■ 

Jan Mod rák 


Playstation 

# Magazín 


Líbivá a vynalézavá. 8 


VERDIKT 


I CELKOVÉ 

Celkem solidní představen světelné pistole pro mladší hrá¬ 
la pár okamžiků zábavné, ale chybí hloubka. 5 če, kterému však chýlí téš propracovanost. S hrdinou je 
'ié se ztotožnit a hra vás neutáhne. Přesto je to sym- 


Pramalá. Diky voliči úrovní se snad občas vrátíte. I 
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Již nyní si můžete předobjednat 
^ v JRC prodejnách PLAYSTATION 2 
a máte jistotu, že po oficiálním vydání 
PLAYSTATION 2 ji budete mit jako jedni 
z prvních. 

A navíc od nás dostanete malý dárek. 

Nepropásněte svou šanci. 


NAVŠTIVTE IMASE NOVÉ PRODEJIMY 

JRC GAMES & MUSIC: 

ČESKÉ BUDĚJOVICE, OD Prior, Lannoua 22, tel.: (038) 67 02 268 
MOST, 00 Prior, Budovatelů 991/9, tel.: (035) 61 03 251 až 4 kl.11 7 
JIHLAVA 00 Prior, Masarykovo nám. 68, tel.: (066) 73 08 802 
PRAHA 1 SC >rc MEGAST0RE, Skořepka 6, tel.: (02) 2421 9581 

Běhounská 7. tel: 05 - 42 22 12 60 • ČESKÉ BUDĚJOVICE: JRC - Abacus Česká 55. tel. 038 - 635 76 60 • Frvdek-Mistek: T 


OBJEDNÁVKOVÝ KUPON Ufr J R C 

ZÁSILKOVÁ SLUŽBA: JRC DIRECT - P.O. BOX 28, 160 17, PRAHA 6, 

TEL.: 02-5718 9520, FAX: 02-5718 9506. E-MAIL: DIRECT@JRC.CZ 

ANO, OBJEDNÁVÁM SI U VÁS NÁSLEDUJÍCÍ ZBOŽÍ: psx 29,; 

ET X TITUL X POČÍTAČ / MEDIUM X CEN 




URYCHLI 





V ČÍSLO VAŠÍ ZÁKAZNICKÉ KARTY J 
























PŘIŠEL CAS PŘIPRAVIT SOUBOJ MAPPETŮ. 



Etemal Eyes 


Je to jako souboje kohoutů či psů, jenom s menším rizikem. 




Je to jako sou 

FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

SunSoft 

■ VÝROBCE: 

TAMM 

■ DATUM VYDANÍ: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

■ POČET HRACÚ: 

1 až 2 

■ ANGLIČTINA: 

náročná 


M S,s 


Playstation 

1 Magazín 


VERDIKT 


kohoutů či psů, které se konají na předměstí ní pohled sešitá z cárů všech dřívějších 
velkých měst, jenom s tím rozdílem, že je zde playstationových erpégéček. 


menší nebezpečí postihu ze strany zákona. 


Nicméně samotné souboje Mappetů, 


V magickém, byt nepříliš magicky pojme- k nimž dochází v náhodně generovaných 
novaném Gross Kingdom plánuje zlý vojen- dungeonech, jsou překvapivě úchvatné. Jak 


E okud jste nestrávili poslední 
rok dva zavření v ledničce, pak 
vám jistě neuniklo, že mládež 
stárnoucí Evropy, a vlastně 
i mládež celé kulatoučké planety, se to¬ 
tálně zbláznila do malých podivných pot- ský velitel jménem Vorless útok na všechny tak tvoříte a cvičíte své potvůrky, a to za 

vůrelc. Ano, mluvíme o fenoménu zvaném Mappety a potažmo i na jejich cvičitele. Jak použití magických drahokamů, které nachá- 

Pokěmon. Dneska ty potvory najdete úplně to chce udělat? Pochopitelně za pomoci zíte na svých cestách, můžete vytvořit až 

všude, dokonce i v Česku. Je velmi nepravdě- velkého meče. který si vypůjčil od zlé bohy- 150 odlišných variant, přičemž každá z nich 

podobné, že jste na ně nenarazili někde ve ně jménem Luna. Pouze skupinka dětí, shro- má své specifické útoky a silné stránky. Bit- 

výkladních skříních hračkářství či na nejrůzněj- máždéných pod vedením proslulého alchy- vy, v nichž musíte před útokem klamat tě- 


ších kartičkách, které prodávají v papírnictví. 


misty a tvůrce Mappetů Shirlaye, dokáže 

Přitom Pokémon je fenomén relativně nedáv- tento megalomanský plán zhatit... Inu, takto ale mnozí si jistě budou libovat, 

ný Japončíci si zvolili Jigglypuffa za svého cí- SunSoft učinil zadost předloze a nám posky- Bohužel nakonec ale nevznikne žádný 
saře už před pěti lety, a tak je s podivem, že tt úchvatný příběh. vztah mezi vámi a těmi postavičkami na obra- 

to Playstation trvalo tak dlouho. Rotující izometrická perspektiva, 2D po- zovce, takže děj vás ani příliš brát nebude. 

Etemal Eyes je strategické RPG se srovná- stavy, obvyklý inventář a menu systém, stej- Ostatně tam, kde má Finál Fantasy úchvatné, 

telným vlivem jak Pokémonu, tak Finál Fanta- ně stavěná města a lidi; prostě upřímně ře- počítačem generované scény, má Etemal 

čeno, velká část Etemal Eyes působí do¬ 
jmem, že autorům ani tak nešlo o to přijít 
s něčím novým. Tohle je totiž hra už na prv- 


sy Tactics, kde hráči mají za úkol vytvářet 
a rozvíjet malé potvůrky jménem Mappeti 
a učit je, aby za ně bojovaly. Je to jako souboje 


lem, sice některé hráče zpočátku zmatou, 


Eyes pouze statické obrázky. Tedy nic, o co 
by bylo stát. ■ 

Paul Rose 


Grafika; Stav, v jakém byla grafika asi tak před šesti le 


I CELKOVÉ 
Příběhy celkem klišé, a tel 


to RPG s pokémonovskou pří- 


Hratelnost Nudná města, zajímavé souboje. 5 chutí bude většině lidí chitnat nakjsle. Ovšem souboje jsou 

■ - překvapivě strhující. 

Životnost Celkem dobrá, ale zájem může vyvanout. 5 
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NĚKOLIK ZÁVAŽNÝCH ODHALENI TÝKAJÍCÍCH SE CHIPA A DALEA. 



Disney World 


Magical 
Racing Tour 


Akční a ostrými barvami žhnoucí grafika vás vcucne. 


■ VÝDAVATEL: 

Eidos 

■ VÝROBCE: 

Crystal Dynamics 

■ DATUM VYDANÍ: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 

1 až 2 

■ ANGLIČTINA: 

nepotřebná 


u*t 

S5sf;*a- 


Playstation 

» Magazín 


B ite, kdo je to Chip a Dále? Aby 
ne. Znáte je? No bodejť (to je 
ale hovadské slovo - kde jsem 
se nakazil?) byste neznali. Jsou 
to přece ti striptéň. 

OK, to jste mi asi nesežrali. Je ale logické, 
že v čele legendárních Chip’n’Dales stojí 
Chip a Dále, dva hlavní tahouni disneyácké 
rychlé roty. A je také jen logické, že Chip 
a Dále stojí v čele playstationové hry s ná¬ 
zvem Walt Disney World: Magical Racing 
Tour( tedy ono to logické není, ale potře- 
buju se nějak dostat k meritu věci). 

A nyní pár závažných odhalení. Závažné 
odhalení číslo jedna: Walt Disney: Magical 
Racing Tour je hra. které se zachtělo se 
sklouznout po čerstvě naleštěné playsta¬ 
tionové klouzačce zářivě barevných a in¬ 
fantilně stylizovaných kartových jízd po¬ 
slední doby, jako je Speed Freaks, Crash 
Team Racing či Muppet RaceMania. Závaž¬ 


né odhalení číslo dvě: ovšem na rozdíl od 
těchto her WDW: MRT nemá pouze dět¬ 
skou grafiku - ona je dětská celá. Což bude 
pravděpodobně tím, že je pro děti. Co to 
znamená? Na první pohled nic. Rozjuchaná 
akční a ostrými barvami žhnoucí grafika vás 
vcucne do své lícní torby - pořád se tu ně¬ 
co děje, na hlavu vám padají balvany, po- 
wer-upů je na trati jak naseto a zbraně mají 
různé žertovné podoby (vaše auto se vám 
třeba promění v obří neovladatelný hrnek, 
ha ha). Ovšem už na druhý pohled si všim¬ 
nete několika věcí. Vaše vozítko se dá ovlá¬ 
dat až příliš snadno a rychlost a obtížnost 
tratí nevytvářejí tu správně smrtící kombi¬ 
naci - a to znamená jenom jediné. Nuda 
přichází z Kremlu poměrně rychle. 

Závažné odhalení číslo tři: ani Chip, ani 
Dále se v této hře nesvléknou. Koneckonců 
je to hra pro děti. Závažné odhalení číslo 
čtyři: veškeré závody se odehrávají v reál¬ 


ném prostředí Disneylandu (no, to zas tak 
moc závažné nebylo, to je fakt). Závažné 
odhalení číslo pět hudba je natolik brutálně 
rozverná a neustále se opakující, že doporu¬ 
čuji zvuk vypnout. Závažné odhalení číslo 
šest Chip a Dále jsou jediné známé figury ve 
hře. Všichni ostatní jsou vedlejší postavy 
druhého a třetího nálevu (s výjimkou Magi¬ 
ky von Čáry). Závažné odhalení číslo sedm: 
hra nemá multiplayer pro čtyři hráče. 

Závažný závěr asi není potřeba nic do¬ 
dávat. Nejenže už samo zaměření na mladší 
věkovou skupinu posloužilo disneyákům ja¬ 
ko omluva pro neodvedení stoprocentní 
práce a vytvoření hry se stagnující zábav¬ 
ností, ale absence několika základních stan¬ 
dardů, které ostatní motokárové závody 
mají (např. multiplayer pro čtyři hráče), po¬ 
sunují WDW: MRT někam na poslední mís¬ 
to tohoto subžánru. A to tak že právem. ■ 
Štěpán Kopř iva 


Nesviní, jak by řekla babička Boženy Němcové. 8 


Fajn. je to pro děti, ale až TAKHLE jednoduchá? G 


VERDIKT 


Žádný multiplayer pro čtyři hráče = žádná supervelká životnost. 5 


■ CELKOVĚ 
Disney se snažil 
moc se mu to nepovedlo. Triviální záležitost, která možná 
menší hráče uspokojí, ale v porovnání s Orashem nebo Mup- 
pety si muže jit stoupnout do kouta. 
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PLAYTEST 




NUDA NAŠLA SVOU TVÁŘ - MÁ KNÍR, COPY A PŘILBU S KŘIDÉLKY, 



Asterix & Obelix 


Žádná hra ve vás nevyvolá tak silnou touhu odhodit ovladač. 


■ VYDAVATEL: 

Cryo 

■ VÝROBCE: 

Tek5 

■ DATUM VYDÁNI: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

■ POČET HRACCI: 

1 až 2 

■ ANGLIČTINA: 

nepotřebná 




dyž se snažil Bůh vysvětlit 
Egypťanům, že by měli sklap¬ 
nout podpatky a konečné se 
zařídit podle jeho příkazů, 
neposlal na ně jednu morovou ránu. 
Dobře věděl, že by nad ní Egypťané jen 
mávli rukou a šli dáL Proto na ně poslal 
těch ran rovnou sedm. 

Když se Francouzi rozhodli vysvětlit 
zbytku světa, že dokáží zničit absolutně 
všechno, dokonce i svůj nejlepší comics 
Asterix, taky to neudělali najednou. Nej¬ 
dřív natočili humoruprostou filmovou 
splácaninu, ve které se všichni beze smyslu 
kření, a než se stačilo lidstvo vzpamatovat, 
udělali podle toho filmu playstationovou 
hru. 

Máte hry. které vás nedokážou ničím 
přitáhnout. Jsou hry, které vás nudí. Jsou 
hry, které vás odpuzují. To není nic proti 
tomu, jak s vámi zacvičí Asterix a Obelix 


Žádná jiná hra ve vás nevyvolá tak silnou 
touhu okamžitě odhodit ovladač, rozšla¬ 
pat Playstation, schovat se do koupelny 
pod koš s prádlem a předstírat, že jste ku¬ 
kačka zemní. Jestli je mezi vámi nějaký pa¬ 
mětník a vybaví si ještě ty staré, Game 
& Watch kapesní hry, ve kterých vlk chytá 
padající vejce nebo potápěči kličkují před 
chapadly chobotnice, tak at vezme na vě¬ 
domí, že takováhle hra se ted (ano, toto 
není recenze ze záhrobí - píše se rok 2000) 
vrátila - ovšem v playstationovém kabátě. 
A ti ostatní, historií nepoznamenaní af si 
představí hru, která spočívá v tom, že na 
vás vzduchem létají ryby (I!) a vy je musíte 
odpinkávat pryč (lil). 

To je všechno. Aby to nebylo příliš slo¬ 
žité, ryby nemají na výběr z mnoha trajek¬ 
torií, a tak stačí, aby se vaše postava (po¬ 
hybují se s trhaností southparkovských fi¬ 
gur) pohybovala mezi třemi místy dopadu. 


(Omlouvám se, jisté zpestření tu je - po 
nechycených rybách můžete uklouznout.) 
Pokud splníte kvótu zmlácených ryb, jste 
potrestáni úryvkem z filmu a hned začne 
další level, kde musíte chytat něco jiného - 
divočáky, kameny nebo pavouky. A tak dál. 

Když o tom tak přemýšlím, možná prin¬ 
cip Asterixe vůbec nespočívá v dosažení 
cíle nebo nejvyššího počtu bodů. Možná 
mají hráči závodit v tom, kdo má nejsilněj¬ 
ší žaludek a nejdéle vydrží hrát tenhle 
šmejd. Já jsem odpadl po deseti minutách. 
Kdo překoná můj rekord? Doufám, že mi 
zůstane a vy si Asterixe s Obelixem nekou¬ 
píte. 

P.S. Prý se přemýšlí o natočení dalšího dílu 
Asterixe. To znamená i další playstationo¬ 
vou hru. Egyptských ran bylo sedm. Kolik 
bude francouzských? ■ 

Jiří Pavlovský 


PlayStďtion 

* Magazín 

■ GRAFIKA: 

HA! HA! HA! 2 ■ CELKOVĚ _ f 

■ HRATELNOST: 

Kupte si Astenxe a ceká vás ten nejstrašnější zážitek ve va* l 

HA! HA! HA! HA! 1 sem avotě. HA! HA! HA! \ 

| VERDIKT 

■ ŽIVOTNOST: 

HA! HA! HA! HA! HA! 1 j 
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NIKDO BY NEŘEKL, ŽE ZABÍJENÍ DRAKŮ MŮŽE BÝT TAKOVÁ NUDA. 

Dragon Ualor 





Jdete a rubet 

FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

SCEE 

■ VÝROBCE: 

Namco 

■ DATUM VYDANÍ: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

11 a více 

■ ANGLIČTINA: 

nepotřebná 

■ POČET HRACŮ: 

1 


fmoaví 

H3prosto 




Playstation 

' Maqazín 


B ak nevím. Možná je to osud, 

možná jsou to podlé triky šéfre¬ 
daktora PSM, ale poslední do¬ 
bou na mě stále častěji vycházejí 
hry, které působí dojmem, jako by se ve¬ 
škerý vývoj počítačových her zastavil ně¬ 
kdy v osmdesátých letech. Nechápejte mě 
špatně, rád si zavzpomínám na staré dobré 
časy osmibitů, rád zamáčknou slzu nad mi¬ 
lovanými fláky mého dětství - jenže když 
někdo vezme flák mého dětství a vydává 
ho za žhavou novinku, tak bych místo slzy 
raději zamáčkl jeho. 

Já se s minulostí dokázal rozloučit. Své 
Atari jsem pochoval pod vrstvou prachu, 
dlouhé vlasy jsem zčásti ostříhal, zčásti samy 
dobrovolně vypadaly a i manšestráky a koši¬ 
le s obřím límečkem jsem zamkl do skříně. 
Tak proč mi ted někdo cpe pod nos mírně 
oprášenou Golden Axe a tvrdí mi, že je to 
úplná novinka jménem Dragon Valorl Jasně, 


Golden Axe byl ve své době zázrak, jenže 
dneska už je hra, ve které se hrdina promenu¬ 
je jednoduše načrtnutou krajinou od jednoho 
okraje obrazovky k druhému, pořád bojuje 
a občas (velmi, velmi občas) něco přeskočí, 
trochu mimo dědovu mísu. 

Stejně jako v Golden Axe (pokud mě pa- 
mět neplete) se s příchodem nepřítele , 
zaseknete na ploše jedné ob- 
razovky, a dokud ho nepo¬ 
razíte, nehnete se 
z místa Tady je sta- 
tičnost soubojů na¬ 
víc podtrhnuta tím, že 
se cesta před hrdinou i za hr¬ 
dinou uzavře a prašná pěšina 
se tak změní v improvizovanou 
bitevní arénu. Vaši protivníci jsou poměrně 
másla, prvních několik levelů je budete kostit 
téměř poslepu (k dispozici budete mít jak 
meč, tak malou sestavu kouzel) a v podstatě 



jediné, co vám dá jakžtakž zabrat, budou me- 
ziúrovňoví bossové. 

Od Dragon Valouru nečekejte žádné logic¬ 
ké hádanky, žádnou variabilitu, žádné zajíma¬ 
vé postavy, žádný rozvětvený příběh. Prostě 
vám draci zabili sestru a vy ted jdete zleva 
doprava a rubete každého, kdo vám skočí do 
cesty. Nečekejte ani žádné akční pará¬ 
dičky (ani na úrovni stařičké¬ 
ho Golden Axe, kde jste 
mohli shodit soupeře z obr¬ 
něné ještěrky, sami si ji osed¬ 
lat a pak mlátit padouchy ocasem), 
žádné vizuální ozvláštnění, žádné 
zajímavé protivníky. Všechno je to 
stejně fádní. Můžete čekat jen 
to, že se na tu hru podíváte, 
uhrajete jeden level a pak ji odložíte do skří¬ 
ně vedle starých tesilek, obnošeného huber¬ 
tusu a čapky rádiovky. Bude jí tam dobře... ■ 
Jiří Pavlovský 


Jednoduchá a bez nápadu. 4 


■ HRATELNOST: 


Golden Axe jsem dotáhl do konce. Tohle ns 


VERDIKT 


Dá se hrát dost dlouho. Ale proč? 4 


■ CELKOVÉ 

Tahle hra postrádá téměř všechno, čím by mohla zaujmout. 
Má nevýraznou grafiku a protivníky, je monotónní a pomalá, 
bojový systém je primitivní a ani příběh není z těch, které by 
vástáhidél. 



ZÁňí SOOO OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN 1^1 071 


























SURVIVALOVÝ HOROR DRACULA ? ANO, ČI NE? 



Dracula: 


The Resurrection 


Hra spocn/á v pátrání po čemkoliv nepatrně zajímavém 


FAKTA 

■ VYDAVATEL: 

Microids 

■ VÝROBCE: 

In-house 

■ DATUM VYDÁNI: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 1 

■ ANGLIČTINA: 

jednoduchá 


VMV? 

třeba. 


N^, au( .t a tionového 

"fjw *5** **’■ 

' hr3telností. 


Playstation 

• Maqazín 


VERDIKT 


E aví vás obkreslovat kůru stro¬ 
mů? Patň k vašim nejoblíbeněj¬ 
ším zábavám porovnávání tex¬ 
tury různých sněhových závějí? 
Pokud ne, pak vám zhruba po pěti minu¬ 
tách udělá tato konverze PCčkové adven- 
tury stylu „point and dick“ z mozku kr¬ 
vavou huspeninu. Dracula: The Resurrec¬ 
tion by měla být příběhem o návratu Jo- 
nathana Harkera do Transylvánie, kde 
hledá svou milovanou Minu, ale v mo¬ 
mentě, kdy odezní úvodní sekvence, se 
z ní vyklube smutná povídka o tom, jak 
kdosi hledá předměty, stopy a cokoliv, 
prosím cokoliv sebeméně zajímavého. 

Zpočátku je hlavní problém v tom, aby¬ 
ste se vůbec dokázali pohybovat tam. 
kam chcete. Musíte po obrazovce honit 
malinkou naparáděnou ikonu, dokud se 
nepřemění v ukazovátko a nedovolí vám 
jít dopředu. Obraty, při nichž je nezbytná 


manipulace s ikonou, budou snazší, až zjistí¬ 
te, že každá sebemenší odchylka nahoru 
nebo dolů způsobí zmizení ukazovátka. To¬ 
hle je však jen začátek vašeho mučení. Dra- 
culovy zlé síly způsobí, že se všechny před¬ 
měty nezbytné k dokončení vašeho úkolu 
ukryjí v temných, nepřístupných oblastech, 
a pokud přesně nevíte, kde hledat, nemáte 
nejmenší šanci. A i když o nějakou tu kliku, 
klíč či prak zakopnete, bude pro vás kvůli 
nedostatku jakýchkoliv použitelných stop 
a vysvětlujícího textu jeho využití znamenat 
mučivý proces pokusů a omylů. 

Proti adventurám tohoto typu není cel¬ 
kem co namítat (doufejme, že se Secret Of 
Monkey Island dostane i na PS2), ale pokud 
jsou špatně udělané, nenajdete v nich žád¬ 
né minihry, žádné chytré hračky a žádné 
velkolepé výbuchy, které by zmírnily neod¬ 
vratný bolehlav. Microids se snažili pojmout 
hru moderním způsobem, a tak se můžete 


otáčet o 360° (bez nějakého přeskakování 
z obrazovky na obrazovku) a kochat se pl¬ 
ně renderovanými postavami, které vás 
v sekvencích překvapí dialogy. Pokud ale 
má takhle vypadat lék, pak bychom dali 
přednost nemoci. Obraty vždycky zname¬ 
nají ztrátu orientace a špatně se vám může 
udělat jen z postav samotných. 

Nechceme pranýřovat hru, která se i tak 
válí po zemi v předsmrtné agónii, ale jedna 
věc by ve hře Dracula chybět opravdu ne¬ 
měla, totiž atmosféra. Nejstrašidelnějším 
momentem celé hry je bezpochyby až 
hloupě hlučné zavrzání závory na dveřích 
hostince a to je pro hru, která se snaží 
vzkřísit klasický drasták Brama Stokera, dost 
ubohá vizitka A protože tu všechno straši¬ 
delné chybí a z příběhu zbyla jen střepina 
musíme se spokojit shororem, který spočívá 
v ovládání a hraní. ■ 

Pete Wilton 


Zrnité pohlednice ze světa otravné temnoty. 5 


Bezcílně se potloukáte a hledáte perfektně schované předměty. 2 


Pokud vás baví celý večer pozorovat, jak zasychá barva těšte se 


■ CELKOVÉ 

Lidé se celá léta bavi tím, jak málo se toho může dfc ve hře. 
jako je M/st Ve srovnán’ s Chacubu je to ale fasanujfci do¬ 
brodružství doslova nacpané vaušením a hratrinoso'. U Oracu- 
V snad bude lepší, když ji vůbec nevyndáte z krabice. 
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PLAYTEST 


REVOLUČNÍ logická hra, KTERÁ NENl REVOLUČNÍ. 



FAKTA 

■ VÝROBCE: 

NI2 

■ VYDAVATEL: 

Empire 

■ DATUM VYDANÍ: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENI: 

žádné 

■ POČET HRÁČŮ: 

1 nebo 2 

■ ANGLIČTINA: 

není potřeba 


Spin Jam 


E ž vás omrzelo to věčné střílení, 
plížení a krčení se v temných 
koutech, aby vaše přítomnost 
zůstala utajena zrakům ostříle¬ 
ných teroristů? Začínáte přemýšlet nad 
tím, zda by vážně na místo dýky a poloau¬ 
tomatické pistole neměl nastoupit kon¬ 
struktivní dialog? 

Pokud vskutku pociťujete heroickou únavu 
a tíha zodpovědnosti za osud světa vám ra¬ 
zantně dopadá na bedra, pak jste zralí na do¬ 
časnou změnu žánru. Bezpochyby to, co vám 
chybí ke znovunabytí nervové stability, je 
pouhých pár hodin strávených nad ryze logic¬ 
kou hrou. Je ovšem na místě podotknout, že 
Spin Jam takovouto hrou rozhodné není! 


Spin Jam, obdoba her Bust-A-Move, totiž 
namísto útěchy z brilantně vyřešené úrovně 
logické hry velice rychle upadá do stereotypu. 
Herní pole tvoří kruh různobarevných bublin, 
v jehož středu je soukolí. Soukolí otáčí vnitř¬ 
ním prostorem kruhu tak, abyste mohli zacílit 
na jednotlivé bubliny. Do středu kruhu vystře¬ 
lujete kuličky, které barevně korespondují 
s bublinami. Jestliže se tři stejnobarevné kulič¬ 
ky navzájem dotknou, začnou blikat a po chvíli 
vybuchnou Výbuch uvede kuličky na protileh¬ 
lé straně do pohybu a vaším jediným úkolem 
je naplnit jimi bubliny odpovídajících barev 
k prasknutí. Ačkoli hra poskytuje i versus mód, 
po chvíli omrzí a nic víc vám nenabídne. ■ 

David Dovole 



Udělejte řetěz 


Playstation 

# Magazín 


VERDIKT 


Jednoduchá a velice japonská. 5 
Jedna hra. jeden princip, rostoucí tempo. 5 
Podle toho, jak silné máte nervy_ 5 


■ CELKOVÉ 

Zajímavá logická hra s vefcým počtem úrovní, která je bo¬ 
hužel postavena na jedněm principu bez jakýchkoli obměn. 



S TVŮRCI STREET FIGHTERA TO JDE Z KOPCE. 



FAKTA 

■ VÝROBCE: 

Eidos 

■ VYDAVATEL: 

Capcom 

■ DATUM VYDÁNI: 

v prodeji 

■ VĚKOVÉ OMEZENÍ: 

11 a víc 

■ POČET HRACŮ: 

1 

■ ANGLIČTINA: 

nepotřebná 


The Misathientures Of Tron Bonne 

m 


| řed očima nám tančí roboti, ale 
ne, nedostali jsme kladivem do 
[ hlavy, jen jsme hráli směsici 
I s názvem Tron Bonne. Je to 
kombinace adventury, logické hry, RPG, 
3D střílečky a trochy totálního šílenství. 

Točíte se na místě a snažíte se vydat ur¬ 
čitým směrem, neohrabaně kroužíte, aby¬ 
ste se vyhnuli šlehajícímu ohni. Tron Bonne 
je zaměřená především na hráče v útlejším 
věku. Roztomilí roboti poskakují, brebtají 
a tančí, kreslené postavičky se vytahují 
a zuří a do toho všeho explodují policejní 
auta, kradou se diamanty a bojují roboti. 

Nejzajímavějším aspektem hry je prvek, 
který není nikdy plně využit totiž vývoj va¬ 


šich kovových robotů. Vezměte je na expe¬ 
dici nebo jim opatřete příslušné předměty 
a rozvinou se jejich dovednosti. Kdyby se 
přidala špetka strategie, mohlo to být úžas¬ 
né. Capcom ovšem soustředili skoro 
všechno úsilí na bojovou a dobrodružnou 
stráhku věci, ale přestože se jim podařila 
spousta kouzelných momentů, hra vás brzy 
začne šíleně nudit. 

Tron Bonne je sympatická, ale její mini-h- 
ry se nikdy nedostanou výš než na průměr¬ 
nou kvalitu. V nejlepším případě vás na jed¬ 
no odpoledne zbaví darebů, na které máte 
dávat pozor, v nejhorším si s jejím diskem 
doma znechuceně zahrajete frisbee. ■ 

Pete Wilton 



Playstation 

• Magazír 


■ GRAFIKA: 

■ HRATELNOST: 


VERDIKT [ 


Jako by někde ležela pět let bez povšimnutí. 5 ■ CELKOVÉ 

- Spopt v jedné hře tři žánry je hezký, ale v této podobě 

Rozmanitá, to ano, úplně chybí hloubka. 5 nefunkční nápad. Tron Bonne trpí hloupostí. 


Škoda slov a námahy. Je potřeba hodně trpělivosti. 5 
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PLAYTEST 


PLATINOVÉ HRY 

NO TO SNAD NE! TAKOVÉ PECKY A ZA TAK SMĚŠNÉ PENlZE? ZDÁ SE, ŽE ZLEVNĚNÉ HRY 
PODPORUJÍ PLATINOVÝ ÚTOK NA BRIGÁDU HER ZA 1500,- KČ. JEN DO NICH! 


KLASIKY, KTERÉ V EVROPĚ PRODALY ZA DEVĚT 
MĚSfCŮ ALESPOŇ 400 TISÍC KOPIÍ 

Soul Reaver: S 



émon Raziel poletuje 
mezi spektrálním a sku¬ 
tečným světem a snaží 
se zabíjet zlé kreatury. 
To je podstata této 3D adventu- 
ry s hodné „divným" prostředím. 

Pěkná, krvavá hra opatřená 
úžasnými animacemi, kdy můžete 
svého hrdinu celé hodiny pozoro¬ 
vat, jak se přesouvá mezi 
světy. Není tak elegantní 
jako Tomb Raider: TLR 
a některé části jsou únavné, 
ale je to pěkný kousek ďá¬ 
belské akční 
adventure. 



Driver 


ezník v závodních hrách, 
l který tento žánr přivezl 

na městské ulice. Jako 
tajný polda Tanner se 
snažíte splnit mise odehrávající se 
v předělaných u 



h čtyř si 


VYDAVATEL ných amerických měst. 

Infogrames Mix honiček, úniků a spousty dal¬ 

ších originálních úkolů odrovná kaž- 
dého - není nic zábavnějšího 
■RJJ? než se projíždět ulicemi N. Y. 
; či San Francisca a unikat 
před poldy. To, na co jste 
— ‘ zírali ve filmech, si ted může- 



ZLEVIUEIUE HRY 


STARŠÍ HRY VYPRODÁVANÉ ZA VÝHODNOU CENU 

Porsche Challenge 


S ožná jediný způsob, 
jak dostat do vlast¬ 
nictví jeden z moto¬ 
rů od Ferdinanda 
Porscheho. Porsche Challenge 
tyto snílky rozhodně nezklame. 

Dobře vyvážené ovládání 
a množství okruhů dělá z tohoto 
titulu výbornou závodní hru. 

Je zde dostatek tratí, kte¬ 
ré za těch pár stovek roz¬ 
hodně stojí. Na druhou 
stranu je hra už přeci jen 
postarší, takže čekejte 
i kostrbatou grafi¬ 
ku. ■ 



PlayStatior] 


■ DNEŠNÍ SKÓRE 

Jedna z prvních závod¬ 
ních her. Mrkněte se, 
jak vypadaly před lety. 
A pobavte se. 



40 VUinks 



■ VYDAVATEL 

GT Interactive 

■ 599.- KC 



D plošinovky dostaly 
před pár měsíci dalšího 
mírně nadprůměrného 
člena. Příběh 40 Winks 
se točí kolem snů, spánku a noč¬ 
ních můr. Tak bacha. 

A nutno říci, že tu najdete vše, 
co by tu mělo být - skvělou a de¬ 
tailní grafiku, nápaditá prostředí 
(strašidelné barabizny, hřbito¬ 
vy, vesmírné stanice atp.), in¬ 
tuitivní ovládání a především 
obstojnou hratelnost. Není to 
žádná záležitost na bezesné 
noci, ale odpočinete si výbor¬ 
ně... ■ _ 


PlayStatign 

■ DNEŠNÍ SKÓRE f 

Prjemná záležitost pro [ m 

děti i dospělé. Na Spyra \ m 


tahle 3D plošinovka sice \ • 

V PSM21 7/10 

nemá, ale zato je la/nějS. 


Speed Freaks 

■ m 

9wlgř I_J 



otokárové hry kašlou na 
realismus a jsou často 
zábavnější než realistic¬ 
ké závody. Speed Freaks 
patří mezi ty vůbec nejlepší. 

Pomineme-li úžasný multiplayer 
až pro čtyři hráče zároveň, pomi¬ 
neme-li úžasné tratě s množstvím 
zkratek a křižovatek a pomineme-li 
skvěle kýčovitou a cartoono- 
vou grafiku, stále máme 
před sebou ve svém žánru 
téměř dokonalou hru, která 
vás chytne a nepustí. 

Ultra rychlá, ultra zá¬ 
bavná. ■ 


Playstation 

1/ PS Ml 8 9/10 


■ DNEŠNÍ SKÓRE 

Speed Freaks 
motokárovém 
žánru spolu 
s Orashem kraluje. 



Kournikova’s Smash 
Anna Court Tennis 2 



tenis ohromné 
zábavným sportem, ale 
se jej nikomu 
nepodařilo úspěšně 
převést do videohry. Až dosud. 

Anička Kurnikovová možná 
není nejlepší tenistka na světě, 
ale pravděpodobně je nejkrásněj¬ 
ší. Tahle hra naopak zcela určitě 
není hrou s nejkrásnější gra¬ 
fikou, ale jistojistě je nejlep¬ 
ší tenisovou simulací. Retro 
2D grafika hostí nečekanou 
hratelnost a hloubku. Ne¬ 
mluvě o báječném multi- 
playeru. ■ 


PlayStatior] 


■ DNEŠNÍ SKÓRE 

Na první pohled možné 
dětinská a zastaralá, ve 
skutečnosti úžasně návy- 
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MEDIARECENZE 



CD/DVD/HET/COIN-OP 


TEXT: Jiří Pavlovský 



NeJnověJší isebové 
stránkv a saJty 


RECENZE 

NEJLEPŠÍ NAHRÁVKY MĚSÍCE PODLE PSM 



Z nějakého důvodu je v v po¬ 
slední době v celé Evropě 
a částečně i u nás populární 
wrestling. A to přesto že se na 
televizních obrazovkách na roz¬ 
díl od Ameriky objevuje spíše 
výjimečně (resp. vůbec). Možná 
za to mohou ony velmi zajíma¬ 
vé počítačové hry. Zajímáte-li 
se tedy o wrestling. určité se 
vám bude líbit wrestlingpla- 
net.com. Tady naleznete infor¬ 
mace o všech hlavních organi¬ 
zacích a samozeřjmě kompletní 
výsledky zápasů po celém svě¬ 
tě. Přečtěte si aktualitky o no¬ 
vém filmu rádoby herce Hůlka 
Hogana s názvem Beyond the 
Mat. nebo si přečtěte článek 
o unikátním roku, který zažil 
Kevin Nash. WCW šampión 
v těžké váze. Pokud budete ro¬ 
zumět alespoň desetině výrazů 
jako Jackknife Power Bomb ne¬ 
bo Big Poppa Pump, pak jde 
evidentě o stránku jako stvoře¬ 
nou právě pro vás. 


Pokud však dáváte přednost 
něčemu rychlejšímu, zamiřte na 
www.curlymonsters.com, což je 
domov oněch chytrých progra¬ 
mátorů, kteří příjemně překva¬ 
pili s hrou N-Gen Racing (po¬ 
kud jste to nepochopili, N-Gen 
znamená Next Generation). Če¬ 
kejte příjemný rozhovor s tvůr¬ 
ci plný zajímavých a šťavnatých 
informacích z tvorby hry a ne¬ 
zapomeňte si prostudovat člá¬ 
nek s výčtem všech letadel, 
trati a velmi podrobných pravi¬ 
del tohoto virtuálního sportu. 
Zde naleznete ty nejpovolanější 
informace o tom, jak si svá 
vznášedla vylepšit. Ale nám se 
každopádně nejvíce zalíbily ony 
otáčející se obrázky. Paráda. 
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WIMii 


E $ f O 


VAMPIRES 


FROM THE MASTER OF TERROR 
COMES A NEW BREED OF EVU. 

ILIiJii 1 


VAMPIRES 


(Upíři) 


STEIIE MARTIN EDDIE MURPHY 



BOWFINGER 
(Trhák pana Bowfingera) 

Reiic Frank Oz 

Hraji: Steve Martin. Eddie Murphy 
Opravdový filmař je jako terminátor. Když se 
mu dostane do ruky geniální scénář o kapajících 
mimozemštanech a utíkajícím černochovi, už se 
nedá zastavit. Neodradí ho ani nedostatek pe¬ 
něz, absence štábu a talentu. 

Všechno se dá zařídit. Peníze se dají ukrást na 
štáb stačí parta mexických imigrantů a hvězda 
se dá přece natáčet skrytou kamerou. Co doká¬ 
že Ed Wood jr. dokáže Boby Bowfinger taky. 
Komedii o druhém nejhoršim režisérovi všech 
dob natočil známý komediomet dabér prasat 
a jediho Frank Oz za podpory agresivní komi¬ 
ky Stevea Martina. Tvůrci DVD se snažili, aby 
se divák nenudil ani po zhlédnutí filmu Na 
disku najde vystřižené záběry, nepovedené zá¬ 
běry a zasvěcený komentář. 

FILM: 4/5 

ZVUK A OBRAZ: 4/5 
BONUSY: 4/5 


&Rft«Íluttiita 

JEVMFeI JáSCA LEKU • RE3F. 


BACKDRAFT 

^KH.DIKPLRU.IsmrEjfllEN 

' “.. % 



BACKDRAFT 

(Oheň) 

Razie: Ron Howard 

Hraje Kurt Russell. William Baldwia Sccrtt 
Glenn, Robert De Niro 

Táboráku plápolej, táboráku jásej, celej věžák 
spolykej, protože za chvíli na tebe přijde Kurt 
Russell a nakope ti plameny. A nebude sám. 
Nebot ve filmu, který udělal z Rona Howarda 
to, co je. se to požámiky jenom hemži. Haši. 
zapaluji, vyšetřuji a hoři takoví borci jako 
Glenn. Baldwia De Niro a Sutherland. Ovšem 
v hlavní roli zůstává oheň. A v Dolby Digital 
5.1 praská opravdu vehementně a plameny na¬ 
plňují širokoúhlou verzi až po okraje jejích ši¬ 
rokých úhlů. Toto DVD nesmí žádnému milov¬ 
níkovi filmů ani pyromanovi chybět 
FILM: 4/5 

ZVUK A OBRAZ: 4/5 
BONUSY: 2/5 


ohn Carpenter je po¬ 
slední akční tvrdina. 
Borci v jeho režii ne¬ 
jsou žádné vyměklé 
dásně, jsou tvrdí jako ocelová 
zubní protéza. Když zrovna ne¬ 
obrací na ruby LA či New 
York, nehoní Jamie Lee Curtiso- 
vou s nožem po americkém bu- 
ranově či nestřílí zkostnatělé 
mimozemšťany, tak mlátí pěstí 
upíry do špičatého úsměvu. 

A o to jde. K čertu s příběhem, 
není podstatný. Koho zajímá 
nějaký český upír Válek, který si 
chce užít zářivých paprsků letní¬ 
ho slunce, čímž zajistí svým ko¬ 
legům krvoholikům skoro totál¬ 
ní nezranitelnost? Koho zajňnná, 
že příběh nemá gradaci a závě¬ 
rečný masakr je jen slabým od¬ 
varem úvodní řežby? Koho zají¬ 
má, že některé triky jsou laci¬ 
nější než sedmdesátiletá romská 
prostitutka? Koho zajímají speci- 


ReHer John Carpenter 
Hraje James Woods. Daniel Baldwia 
Maxmilián Schell 

“Všechny zají¬ 
má, že je Ja¬ 
mes Woods 
alias Jack 
Crouu tvrdák.” 

ální přílohy, které jsou na DVD 
k maní, byt mezi nimi je i (kro¬ 
mě obligátních filmografií, filmu 
o filmu a trajleru) režisérův 
vlastní komentář? Koho zajímá 
zvuk Dolby Digital 5.1 a české 
titulky? Koho zajímá Daniel Bal- 
dwin? Nikoho. Všechny zajímá, 
že je James Woods alias Jack 
Crow tvrdák non plus ultra. 

FILM: 4/5 

ZVUK A OBRAZ: 3/5 
BONUSY: 3/5 



ENTER THE DRAGON 

(Drak přichází) 

Režie: Robert Clouse 
Hraji: Bruče Lee. John Saxoa Boto Young 
Člověk by Němcům odpustil drnhou světo¬ 
vou válka Odpustil by jim i genocida Od¬ 
pustil by jim i jódlováni a Pozdravy z kože¬ 
ných kalhot, ale odpustit jim mrzačenf filmů 
cenzorskými nůžkami nelze. A diky DVD 
regionální politice si musí jejich střihačskou 
mánii užit i česly trh. Jedním z přírůstků po¬ 
četně rodiny mrzáků je legendami kung-fu 
opus s nesmrtelným Bruče Leem v hlavni roli. 
Zapomeňte tedy na boloyoungovské lámáni 
vazu, odzemek na protivníkově páteři a řežbu 
nunčakami - i když žaketka tvrdí, že snimek 
obsahuje tři minuty filmu navíc ve skuteč¬ 
nosti jich nejméně deset chybí. A speciálni 
bonusy? Němci nezklamou, žádné tam ne- 
jsoa 

FILM: 5/5 

ZVUK A OBRAZ: 4/5 
BONUSY: 0/5 



BROKEN ARROW 
(Operace zlomený šíp) 

Mik; John Woo 

Hraje John Travolta. Christian Slater 
Nebudeme vás urážet profláklými fakty o fil¬ 
mu. Nebudeme vás urážet ani vyprávéním 
příběhu točícího se kolem ukradených ja¬ 
derných zbraní. Nebudeme vás ani urážet in¬ 
formacemi o hongkongském géniovi akce 
Johnovi Woo. Nebudeme vás prosté urážet, 
vy nýmandi. Film jste už určitě viděli nejmíň 
třikrát a s Johnem Woo si tykáte plynnou 
mandarinštinou. Takže vás nebudeme urážet 
ani sdělením, že krom# filmu a trajleru na 
kotouči nic není. A pokud jste si tenhle film 
nepořídili, tak jste ještě blbější, než jsme 
doufali. 

FILM: 5/5 

ZVUK A OBRAZ: 4/5 
BONUSY: 2/5 




NeJnověJší mašiny 
z arkádové planety 

Již minule jsme vás informovali 
o nové pražské herně s nejnověj¬ 
šími a nejmodeméjšími automa¬ 
ty. Naleznete jí v Jungmannově 
ulici, a přestože je drtivá většina 
automatů od Segy, jedna záleži¬ 
tost bude převedena i na Play¬ 
station! Řeč je pochopitelné 
o Silent Scope od Kónami. A ve 
zmíněné herně už je k dispozici 
druhý díl. 




Mezi nejoblíbenější zbraně 
3D akčních her patři odstřelo- 
vačky. Všechny nás láká čistá 
práce - likvidovat hezky tiše, ne¬ 
pozorovaně a bezbolestně. Kó¬ 
nami tyto touhy vycítila a už 
podruhé přichází s perfektním 
akčním trumfem. Na monitoru 
vidíte klasické prostředí jakoby 
viděné z vlastních očí. Tady puš¬ 
kou přibližně zaměříte na posta¬ 
vu nepřítele a s pomocí telesko¬ 
pu pak dílo dokonáte. Silent 
Scope 2 nabízí výtečný příběh 
odehrávající se mj. v Londýně (fi¬ 
nále je na Big Benu) či ve Švéd- 
sku, ale vyhrát si můžete i s dal¬ 
šími módy včetně soubojů v aré¬ 
nách a co víc, díky dvěma pro¬ 
pojeným automatům můžete to¬ 
hle všechno zkusit ve dvou. Si¬ 
lent Scope 2 je jednoznačně nej¬ 
lepším automatem posledních 
let. a pokud se nenecháte odra¬ 
dit jeho zdánlivou obtížnosti (po 
krátkém tréninku jsem hrál na 
jeden kredit přes 10 minut), bu¬ 
dete královsky odměněni. 

I když bude hra na PlayStationž 
ochuzena o model odstřelovač- 
ky. jsme přesvědčeni, že bude 
úžasné zábavná. Kónami se 
v tomto případě opravdu trefilo 
do černého. 
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MEDIAINTERVIEW 



Čtyři kola jsou dobra věc, dvě snad špatna? králové vzduchu 

HAT HOFFHAN A TONY HANK S NAHI HOVOŘILI O KOUZLECH A PLAYSTATION. 



ohle vystřihněte, 
u to by mě mohli 
taky iavřřt~“ 

Mat Hoffman, 
gymnasta na BMX a několika¬ 
násobný světový šampión na 
dvou kolech se děsí představy, 
íe by si s ním měly hrát milio¬ 
ny malých děti. Ale ne, Mate, 
klídek, tohle jsme nemysleli, 
chceme si povídat o Tvojí BMX 
hře™ 

PSM dostalo příležitost sejít 
se v Los Angeles se dvěma hrdiny 
extrémních sportů, výše zmíně¬ 
ným Matem Hoffmanem a skate- 
boardovým mágem Tony Haw- 
kem. Je nad slunce jasné, že k tri¬ 
kům, které předvádějí tito dva 
pánové, je zapotřebí obrovská 
dávka talentu, o stejně velké 
dávce šílenství ani nemluvě. 
Hoffmanovi je přezdíváno Kon¬ 
dor, mimo jiné pro jeho schop¬ 
nosti vyletět z U-rampy téměř 

k nebesům. Než jsme 
se s nimi setkali, 
zhlédli jsme video¬ 
kazetu, na níž Mat 
předváděl svého 
jiného koníčka. 
BASE 
jumping, což 


"T 


je seskok z vysokého útesu na 
malém padáku. Jenže Hoffman 
nemá při seskoku jenom zmíněný 
padák, nýbrž i své BMX. Šílenství? 
Bezpochyby, ovšem to k jeho 
sportu jaksi patří. Ježdění na 
kole, to je vlastně celej můj 
život," prozrazuje nám osminá¬ 
sobný světový šampión. „Stál 
jsem u počátků tohoto sportu, 
pomáhal jsem mu růst, objevoval 
nové triky. Je to prostě životní 
vášeň. Všemu, čemu propůjčím 
své jméno a co má něco společ¬ 
ného s jízdou na kole, musí být 
100% kvalita, na tom si potrpím." 

My měli za to, že kouzla 
popírající gravitaci nějak ovládá 
Tony Hawk, ovšem to, co na 
svém kole dokáže Hoffman, to 
jde už úplně mimo naše chápání. 

„Můj nejoblíbenější trik se 
jmenuje Rocket Queen," vychrlí 
ze sebe Hoffman, „a ten se taky 
objeví ve hře. Jinak je zde taky 
spousta otoček, které můžete 
volně kombinovat, dokonce i ve 
vzduchu, pokud se vám podaří 
dostat dostatečně vysoko - ale 
tohle jde jenom ve hře, v reál¬ 
ném životě by se vám to nepo¬ 
dařilo." 

Tecf se do rozhovoru vkládá 
i Tony Hawk: „Mimochodem, 
hrát hru je taky bez¬ 
pečnější, než to 
dělat ve skuteč¬ 
nosti! V těchhle 
hrách je vůbec 
tolik věcí, které 
byste v životě 
neudělali, ani kdy¬ 
byste se přetrhli, a to kvůli 
kombinacím, stejně jako rychlos¬ 
ti, která je k těmto trikům zapo¬ 
třebí. A proto je to vlastně tako¬ 
vá zábava! Nicméně co se týče 
mé postavy v mojí hře, tady je 
všechno vzaté z reálu - všechny 
triky, co dělám ve hře, dokážu 
udělat i ve skutečnosti™" 



Tohle je Mat: 
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Extrémní Sporty 


Tohle je Tony: helma, 

chrániče na kolena a lokty jsou 
pro extrámnéjěf triky nutnosti. 
Přistát na nechráněné koleno, asi 
by se už nikdy nepostavil. 


lidi, co si hru koupili, jenom 
potvrdili. Prostě to hráli, pak šli 
a začali znovu jezdit na skatu." 

„Kola mají tu výhodu, že 
každý nějaké má,“ skáče mu do 
řeči Mat. Jakmile si zahrají hru, 
budou si to možná chtít na kole 
zkusit znovu. Ale nevadí mi, když 
se dají na skateboard, to je přece 
taky odvaž..." 

Ale není pochyb o tom, že 
Mat má stejně mnohem raději 
sport na dvou kolech. „Myslím, 
že kolo je ten nejúžasnější sport," 
potvrzuje na rovinu. „Dělám to 
už 18 let a pořád tu jsou věci, 
který jsem nezkusil." 

I Tony ví ještě o pár věcech, 
které by chtěl vyzkoušet, než své 
prkénko pověsí na hřebík. Ještě 
bych si chtěl vyzkou¬ 
šet věc zvanou 
front side 720," 
usmívá se. To zní děsivě, co 
to je? „To vlastně jedete 
proti rampě pozadu, dva¬ 
krát se otočíte a sjedete 
popředu, ale otáčíte se 
ipačným směrem, než 
to obvykle děláme." 

A co vy? Zachtělo se 
vám to vyzkoušet? 
„Bude to chtít 
hodně soustředění, ale 
zvládnout se to určitě dá, tak za 
den," říká s kamennou tváří. „Bud 
se vám to povede, nebo skončíte 
v nemocnici." 

Naše setkání uzavřel Mat: 

„A to je právě na tom sportu to 
hezké. At si rozbijete hubu sebe¬ 
víc, vlastně to ani nebolí." 

Šílenci, oba dva... ■ 


„Neprohrávám často, protože 
si souboje pečlivě vybírám," říká 
Tony se šibalským úsměvem. 
„Okamžitě poznám, když je 
někdo tak dobrý, že to nemá 
cenu, a tak jenom prohodím: 
'Hele sorry, já už musím...’" 

Možná by nebylo tak úplně 
korektní připisovat rostoucí 
počet skaterů na 
ulicích 
výhradně 
vlivu 


Tonyho hry, 
nicméně je 
nepochybné, že přinejmenším 
někteří se úspěšným titulem 
inspirovat nechali. 

Jasně, ti kluci najednou vidí 
další možnou volbu, co dělat," 
říká Mat. Je to tak trochu odvaž, 
lidi si to kupujou, protože to je 
odvázaná hra, a najednou vidí, že 
jsou i jiné sporty než ty tradiční 
zaběhnuté." 

Já tomu zpočátku moc nevě¬ 
řil," namítá Tony. .Ale pak mi to 


„Co se týče mé postavy 
v mojí hře, tady je všechno 
vzaté z reálu.“ 


No, my osobně si tedy nedo¬ 
vedeme představit, že bychom 
disponovali takovou atletickou 
zdatností, abychom mohli ve 
vzduchu vystřihnout Christ Air 
nebo dokonce 540 Varial. Ale 
tohle jsou profíci, potkávající se 
pravidelně na profesionálním 
okruhu. I když ne úplně doslova. 

Jezdím už 18 let," prozrazuje 
Mat, „a Tonyho, který se vlastně 
pohybuje v těch samých kruzích, 
znám asi 12 let. Takže se vlastně 
známe dlouho." 

Nyní se tedy oba dočkali 
vlastní hry a jejich sláva přesáhla 
relativně uzavřený svět jejich 
sportovních disciplín. 

„Myslím, že po úspěchu 
Tonyho hry se najednou všichni 
chtěli dát na skateboard, a právě 


v tu chvíli jsem pochopil, že je 
příležitost udělat něco i pro 
BMX. Jenom jsem čekal na sprá¬ 
vnou příležitost..." 

Oba dva poskytli svým hrám 
legitimitu, kterou by jinak sotva 
hledali, vždyt vývojářům prozra¬ 
dili snad všechno o svých tricích 
a zákonitostech sportu. 

„Co se nás týče, my jsme 
jenom konzultanti," vysvětluje 
Mat. „Krok po kroku hru hraju 
a přicházím s nejrůznějšími návr¬ 
hy," potvrzuje Tony. „Musím při¬ 
znat. že mě trochu zklamalo, že 
tam není moje spirála..." 

Hawk si na vlastní kůži 
vyzkoušel, jak dobrý můžete být 
v počítačové hře. Stačí se podí¬ 
vat na výsledky zhusta citované 
v dopisech našich čtenářů či na 


webové stránce 
Acti vision. To, co 
začalo jako tako¬ 
vý přáteláček se 
skóre kolem 
30.000 bodů za 
trik najednou explo¬ 
dovalo a lidi začali posílat scre- 
enshoty se skóre dosahující 
doslova milionů bodů. A při takto 
vysokém skóre už musíte mít 
zatraceně dobrý smysl pro nača¬ 
sování, skoro stejně dobrý jako 
ve skutečnosti. A jak by si ve hře 
vedli kluci? 

„Lidé, s kterými se dávám do 
řeči, jsou vždycky hrozné příjem¬ 
ní. Ale vždycky se mnou chtějí ve 
hře soutěžit. Mám za to, že je to 
takové prokletí." 

Chudák kluk ale jak si vede? 


ZÁŘÍ 2000 OFICIÁLNÍ ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN Sf 0"7S 














Nějaké dotazy? 

NAŠE HOTLINE JE V OSTRÉM PROVOZU A TATO RUBRIKA TAK ZTRÁCÍ 
SVŮJ SMYSL. PŘÍŠTÍ MĚSÍC SE OOČKÁTE NOVÉ PODOBY. LOUČÍME SE 
TŘEMI NEJČA5TĚJŠÍMI DOTAZY, KTERÝMI JSTE NÁS ČASTOVALI 
V POSLEDNÍCH TÝDNECH. TĚŠÍME SE NA SHLEDANOU NA OS/36SS35. 


SILENT HILL - PIANO 


Ve škole se dostáváme k nejkomplikova¬ 
nějšímu problému celé hry, k pianu. Pro 
správné zahrání melodie je nutné přeložit 
a pochopit text napsaný na tabuli: 


Píseň ptáků bez hlasu 
První vzlétl pelikán, lačný po odměně. 
Mával bílými křídly. 

Potom přišel tichý holub. Letěl až za pe¬ 
likána, dokud mu síly stačily. 

Přilétl havran, který letěl dál 
než holub. Letěl jak nejdál to 
šlo. 

Přiletěla labuť. Ta si našla 
místo vedle jiného ptáka. 

Nakonec šla vrána. Kousek 
ulétla, pak se zastavila, zívla 
a usnula. 


Co tím chtěl básník říci? První klávesa 
bude bílá, ale zatím nevíme která. Druhá 
klávesa bude rovněž bílá a bude dál než 
první. Třetí klávesa bude černá a bude 
poslední na klávesnici. Čtvrtá klávesa bu¬ 
de bílá a zároveň bude vedle jiné klávesy 
ptáka. A poslední černá klávesa bude ta, 
která je nejblíže kraji (zleva). Pokud jste 
již pochopili smysl říkanky, nebude vám 
jistě činit potíže podle obrázku určit, ja¬ 
kou klávesu zmáčknout. 



TIPY 

COLIN MCRAE 
RALLY 2,0 

Pár základních tipů na tu¬ 
to pecku - příští aěsíc 
čekejte kcMpletní návod, 

1. Zůstaňte na vozovce - 
především na pozdějších 
tratích přibývá překážek 
a stnMŮ, takže to, co 
zprvu vypadá Jak zkratka, 
znaaená spíše výrazné 
zpoždění, 

2. Poslouchejte svého spo¬ 
lujezdce, Tratě Jsou pří¬ 
liš dlouhé na to, abyste 
se Je naučili nazpauět, 

a tak Jsou instrukce Nic- 
kyho Grista naprosto klí¬ 
čové - Nicky vás varuje 
před každou zatáčkou 
a v zásadě lze říci, že 
Jakoukoliv zatáčku s bí¬ 
lou, zelenou nebo žlutou 
varovnou šipkou lze projet 
bez použití brzdy, Ik/idl- 
te-li ovšea oranžovou nebo 
červenou šipku, připravte 
se na víc než Jen poklep¬ 
nutí na brzdu. 

3. Ve hře Je celkee 17 
různých vozů ís rúznýii 
verze* i 21), zpočátku aáte 
k dispozici pouhých šest. 
Netušíte lít tedy strach 
ze stereotypu, firsn Turis¬ 
to to sice není, ale vyh¬ 
rajete si, Hra obsahuje 

i spoustu dalších bonusů - 
stačí vyhrávat v šatpioná- 
tu na obtížnost Intene- 
diate nebo Expert. 


DINO CRISIS - DANGER 


SYPHON FILTER 2 - GRANÁTY 


Dino Crisis je obecně nejproblémo¬ 
vější hra - věříme, že všechny vaše 
dotazy zodpoví náš návod, faktem 
však je, že si poměrně často zapomí¬ 
náte přečíst manuál přiložený u hry, 
především pak popis ovládání. Ve hře 
vám pak dělá potíže pterodaktyl, kte¬ 
rý vás po východu z místnosti s ba¬ 


revnými trubkami hodí do ventiláto¬ 
ru. V několika místech celé hry se 
dostanete do situace, kde vám jde 
o život, jako například zde. Začne 
blikat nápis DANGER a vy musíte 
pro záchranu rychle mačkat tlačítka 
a šipky. To samé pak na několika 
dalších místech hry. 



Zde nejčastěji žádáte o pomoc ve 
3. misi, kde vám ve druhém tunelu 
zajali Chance, a když se pokusíte 
postupovat dál dopředu, našije to 
do vás transportér. Z nějakého dů¬ 
vodu jsme neodhadli náročnost to¬ 
hoto problému a neuvedli jej v ná¬ 
vodu z minulého čísla - v každém 


případě je tu třeba využít brýlí pro 
noční vidění. Proto se opatrně 
propližte ke korbě náklaďáku, vez¬ 
měte granáty a na začátku tunelu 
vyhoďte do povětří generátor. Teď 
už nic nebrání tomu, abyste poza¬ 
bíjeli nepřátele a vydali se do další 
úrovně. 
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ITOP SECRETl _ 

OIINJO CRISIS 

1 ■ ■ p ' s ™ lRBSfliaB ™ 



OSTROV PLNÝ IBIŠKU. ŘEKLI BYSTE, 
ŽÉ TCI JE TEN PRAVÝ OSTROV JAKO 
STVOŘENÝ PRO BÁJEČNÉ, NIKDY 
NEKONČÍCÍ PRÁZDNINY? JENŽE 
MÍSTO TOHO JE TO OSTROV, KDE SE 
ZABÍJÍ... A VY JSTE CÍL. 

A zřejmě chosti snadný* soudě podle vašich neustálých telefo¬ 
nických i písemných dotazů. A tak když jsme tento měsíc ne¬ 
měli nic lepšího na prácí, rozhodci jšďne se připravit návoffL 
I kdyby hra totiž v nejbližších mě^iclth nevyšla v Platinurn^ •• 
edici (v což my doufáme, protože torato jí> rozhodně kvalitní); 
jsme přesvědčeni, že i přes ono'stáří, stavě zoufale zakysjé 
fanoušky najde. \ 
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dveří se zařízením DDK H vložte vstupní disk a zadejte 
heslo (viz Jak rozluštit DDK). V místnosti dostanete 
druhý klíč k panelu, na němž bude napsáno 'SOL'. Jdě¬ 
te ke skříňce s metály a vložte oba klíče k panelu, které 
máte u sebe. Pak zadejte jména karet (705037) a vez¬ 
měte si Key Card L. Jakmile to uděláte, přiřítí se jeden 
T-Rex a pokusí se vás sežrat. Počkejte, až otevře tlamu 
a pošlete mu do ní pár olověných bonbónků. To několi¬ 
krát opakujte, a až bude nažraný, nechá vás být a půjde 
pryč. Nezapomeňte si vzít náboje do brokovnice a Input 
DDK N. Jděte zpět k hlavnímu vchodu a sestupte až ke 
dveřím DDK N. 

SETKÁNÍ S GAILEM 

Vložte kód pro DDK N a v hale s výtahy (Elevator 
Halí) narazíte na červenou schránku s náboji a léky 
(Red Security Box), vedle které je zástrčka. Rovněž 
zde naleznete schéma podlaží F1 a F2, mrtvého vědce 
a druhý kvádr, pod kterým je lékárnička. Odejděte dru¬ 
hými dveřmi. Vejdete do chodby k přednáškové míst¬ 
nosti, kde z podlahy seberete Hemostat (zastavuje 
krvácení). Vypněte laserovou bránu a pokračujte chod¬ 
bou dál. Projděte na konec chodby až do přednáškové 
místnosti (Lecture Room). Zde jen seberte klíč ke gene¬ 
rátoru (Back-up Generátor Bl). 

POTŘEBUJEME VĚTŠÍ VÝKON 

Vyjděte z přednáškové místnosti a před laserovou brá¬ 
nou jděte malými dveřmi napravo. Na nástěnce si pře¬ 
čtěte číslo na Paula Barkera (1123). Zkuste mu zavo¬ 
lat, ale on to nevezme, protože leží v místnosti s výta¬ 
hem. Odejděte druhými dveřmi a ocitnete se znovu 
v koridoru, který vede k zadnímu traktu komplexu. Jdě- 


VENKU 

Nejdříve si jděte prohlédnout Materiál Storage. 
Zde objevíte klíč ke generátoru (Back-up Generá¬ 
tor) a také resuscitační výbavu (Resuscitation 
Kit). Až se vrátíte ven, jděte k bráně, kterou jste 
přišli. Dejte se brankou vpravo a jděte až 
ke Gailovi. Mrtvole vezměte lékárničku 
(Médi Pack). Pak vejděte do míst¬ 
nosti s generátorem (Back-up Ge¬ 
nerátor Room Fl). Baterie mu¬ 
síte seřadit tak, aby to barevně 
odpovídalo pákám na stěně 
(pravé tlačítko, střední, pra¬ 
vé). Pak zatáhněte za páky 
a generátor se rozběhne, 
te do znovu zapojené hlav- 
dovy komplexu. 

JAK NAJÍT RIC- 

Jděte po chodbě až k la- 
bráně. Za pomoci prova- 
svém opasku vyšplhejte 
ventilace nad vámi 
te až k prvnímu výcho- 
S pusťte se na zem 
po chodbě až do 
Room. Jděte z míst- 
seberte munici pro pistoli a pro¬ 
hlédněte si schránku s léky a náboji 
(Green Emergency Box), viz rámeček Chytré 
krabičky. 


PRŮZKUM PŘÍZEMÍ 

Jděte chodbou až do místnosti pro manage¬ 
ment (Management Office). V této místnosti 
najdete brokovnici (Shotgun), DDK (Digital 
Disc Key) Input disk H a zástrčku (Plug) pro 
otevření schránek. Stiskněte vypínač u dveří, 
tím se aktivuje počítačový terminál a trezor. 

Ve vedlejší místnosti (Custody Room) najdete 
další mrtvolu, která u sebe bude mít klíč (Pa¬ 
nel Key). Ten je zajímavý nápisem 'LEO'. Dále 
je tu ve zdi zabudovaný trezor (Security Loc- 
ker). Jděte zpět do kanceláře a vyjděte dveřmi, 
kterými jste přišli. 

Vylezte do Pipeway Checking Passage AI, 
vylezte druhou dírou a zjistíte, že za lasero¬ 
vou bránou číhá raptor. Sejměte ho, projděte 


bránou a jděte ke dveřím na východní zdi. 
je a vstupte do šatny (Locker 
Zde najdete DDK Code disk H, uspá¬ 
vači šipku (Tranquillizer Dart) a v deníku 
jednoho strážce kód k trezoru (0426) v míst¬ 
nosti pro management. Jděte tam a otevřete 
trezor, v němž najdete klíč k hlavnímu vcho¬ 
du (Main Entrance Key) a resuscitační 
výbavu. Vyjděte severními dveřmi, zde 
se vyhněte dalšímu raptorovi a jděte 
k hlavnímu vchodu (Main Entrance). 
Prohlédněte přízemní sekci, najděte 
An. Aid (zvyšuje efekt některých 
předmětů) a pak jděte ven. Oběhně¬ 
te květináče a najděte munici do 
brokovnice (Shotgun Bullets), disk 
DDK N a u mrtvoly další An. Aid. 


PRŮZKUM 
DRUHÉHO PATRA 

Vraťte se do budovy a jděte nahoru po 
schodech na balkon. Zde seberte lékárnič¬ 
ku, odsuňte obrovský kvádr a pod ním na¬ 
jdete lahvičku An. Aid. Následující míst¬ 
ností Halí 2F proběhněte do protějších 
dveří. Otevřete dveře poblíž a v místnosti 
The Communication Antenna Room nalez¬ 
nete kód k sejfu v baru (8159). Pak jděte 
zpět do místnosti Halí F2, projděte dveřmi 
na jižní straně a dostanete se do salonku. Od¬ 
straňte raptora, vezměte resuscitační výbavu 
a do sejfu zadejte kód. Jděte pryč ze salonku, 
vezměte si náboje do brokovky a u protějších 


wa -1011 l=fi> má 


JEŠTĚ NĚCO... 

Pokud jste již viděli všechna tři za¬ 
končení, můžete se těšit na granáto- 
met s neomezenou municí. Po dru¬ 
hém úspěšném dohrání hry se vám 
zpřístupní všechny tajné obleky. Stih- 
nete-li hru dohrát, než časomíra uká¬ 
že 5 hodin, dostáváte další část hry 
nazvanou Operation: Wípeout. 

JAK ROZLUŠTIT DDK 

Jakmile získáte oba DDK disky, najděte 
zařízení, které odpovídá kódovým 
a vstupním sekcím (třeba DDK dveře 


L). Objeví se displej, kde musíte v sekci 
Key odstranit písmena, jež jsou zobra¬ 
zena i v sekci Code nad tím. Tak vám 
zůstane heslo, které je třeba zadat, 
a teprve pak se dveře otevřou. Tady 
máte všechny kódy v plném znění: 

DDK H = HEAD, DDK N = NEWCOMER, 
DDK L = LABORATORY, DOK E = ENER¬ 
GY DDK W = WATERWAY, DDK S = 
STABIUZER, DDK D = DOCTORKIRK 

CHYTRÉ KRABIČKY 

Schránky (Emergency Boxes) se ote¬ 
vírají zástrčkami (Plug) a fungují jako 


bedny v Resident Evil. Čím dále se ve 
hře dostanete, tím více zástrček na¬ 
jdete a tím víc jich také budete po¬ 
třebovat. A tak je to na vás. Buď 
můžete použít už první zástrčku, ne¬ 
bo si ji šetřit, kombinovat s jinými 
a otevřít pozdější (a možná hodnot¬ 
nější) krabici. 

JAK NAMÍCHAT MEDICÍNU 

Některé chemikálie, na které v kom¬ 
plexu narazíte, nejsou jen od toho, 
aby vám pomohly zdravotně. Když 
zkombinujete uspávači šipku s inten- 


zifikátorem, dostanete účinnější rá¬ 
nu. Při další kombinaci s anesteti- 
kem získáte více munice. Avšak po¬ 
kud smícháte neupravenou uspávači 
šipku s resuscitační výbavou, dosta¬ 
nete otrávenou šipku. 

JAK TO RYCHLE SPRAVIT 

Ve hře jsou v lékárničce celkem dva 
druhy léků, které obnoví vaše zdra¬ 
ví (jejich účinnost lze ještě zvýšit 
anestetikami nebo intenzifikáto- 
rem), a Hemostat, který zastaví 
krvácení. 
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te ven a dejte se doprava. Tam klíčem Back-up Generá¬ 
tor Key B1 otevřete bránu z pletiva. Uvnitř je resusci¬ 
tační výbava a žebřík, který vede ke generátoru, jenž je 
úplně stejný jako ten, který jste viděli už prve. Z nabí¬ 
ječky baterii na zdi si vezměte červenou baterii (Start 
Up Battery) a společně s ostatními bateriemi ji umístě¬ 
te vedle pák (pravé tlačítko, střední, levé, střední, pra¬ 
vé, střední). Než ale odejdete, odsuňte na stranu regál, 
seberte, co leží pod ním, a vylezte po žebříku nahoru. 
Ted už jen zbývá vrátit se do kontrolní místnosti. 

ZÁCHRANA TOMA 

Pokud jste se vydali s Rickem, čtěte dál. Jděte brankou 
za Rickem. Seberte vylepšené náboje do brokovnice 
(Slag Bullets) a zmizte v dřevěných dveřích. Až se 
zvednete ze země, seberte rychle lékárničku a běžte do 
výtahové kontrolní místnosti (Elevator Control Room). 
Tom vám předá DDK L Input disk. Seberte DDK L Co- 
de disk, který je rovněž v této místnosti, a automatický¬ 
mi dveřmi projděte do malé chodbičky. Zde si seberte 
další mapu a jděte protilehlými dveřmi do další chodby 
a tou až do Elevator Power Room. Sestupte po žebříku 
a seberte jeřábnickou kartu B1 Crane. Za regálem se¬ 
berte An Aid a pak jděte k terminálům. Až budete stát 
přímo proti nim, očíslujte si je po směru hodinových ru¬ 
čiček od jedné do šesti, abyste skončili u pravé dolní, 
tedy takto: 

3 4 

2 5 

1 6 

Jakmile to budete mít hotovo, stiskněte barevná tlačít¬ 
ka, a to v tomto pořadí: na konzole čtyři červená, na 
konzole jedno červené, na konzole pět zelených, na kon¬ 
zole dvě zelené, na konzole šest modrých a na konzole 
tři modré. Vylezte po žebříku a jděte zpět za Torném 
a Rickem. Ale pozor! Jakmile vykročíte ven, chytne vás 
pteradon a pokusí se vás hodit do ventilace. Rychle se 


osvoboďte (mačkejte tlačítka jak zběsilí) a místo vás do 
vrtule vlítne sám. 

Výtahem sjeďte do místnosti Carrying Out Room Bl. 
Až tam dorazíte, vylezte po žebříku. Jakmile budete na¬ 
hoře, odsuňte skříň s regály, seberte Hemostat a běžte 
k ovládacímu pultu (Crane Control). Do něj vložte kartu 
Bl a pomocí jeřábu vyčistěte cestu pro své kamarády. 
Za kontejnery naleznete uspávači šipku (An. Dart M) 
a mrtvolu. Z této oblasti vyjděte menšími dveřmi a ve¬ 
jdete do Hallway for Carrying Materials. Deaktivujte la¬ 
serovou bránu a jděte dál po chodbě. Pokračujte po 
chodbě, dokud nenarazíte na dveře vedoucí do Halí Bl. 
Projděte jimi a jděte kolem zamčené mříže a dostanete 
se do Medical Room Hallway, tady za¬ 
točte hned do prvních dveří. Uvnitř 
najdete identifikační kartu a zá¬ 
strčku v krabici u dveří. V druhé 
části této kanceláře je krabička 
s lékařským vybavením (Emer- 
gency Box), ke které zatím ne¬ 
máte klí- 


spoustu času. Takže pokud zrovna nemáte moc trpěli¬ 
vosti, jděte za Gailem. 


HLEDÁ SE PAUL BAKER 

Z Control Room jděte do místnosti s výtahy. Pak po¬ 
kračujte směrem k přednáškové místnosti a vylezte do 
ventilace vedle automatů. Celou ji projděte a dostanete 
se na toalety, pak z místnosti vyjděte a dveřmi po pravé 
ruce se dejte do Stratégy Room. Zde najdete DDK Code 
disk E, zařízení na snímání otisků prstů (Fingerprint 
Collecting Device), další schránku s léky a zástrčku. 

Pak se vydejte k místnosti s výtahy. Až se tam dostane¬ 
te, sejměte otisky prstů mrtvole a jděte do kanceláře 
(Office). Zde si přečtěte a poznamenejte identifikační 
kód Paula Bakera (58104). Nyní vložte jak přístupo¬ 
vý kód, tak otisky do mašiny umožňující přepisování 
identifikačních kódů a získáte přístup k výtahům ve 
výtahové hale. Jděte tedy tam a sjeďte výtahem do la¬ 
boratoře (Laboratory). 


SESTUP DOLŮ 

V jednom z rohů místnosti seberte He¬ 
mostat a pak projděte dveřmi DDK 
L do hlavní předsíně Bl. Vejděte 
do dvojitých dveří přímo před vá¬ 
mi. Ocitnete se v knihovně (Lib- 
rary). Na východní straně vy¬ 
jděte dveřmi, které vedou do 
Research Area Halí. Jděte po 
chodbě a za rohem vejděte 
do Research Meeting 
Room. Zde je počítač, jež 
vám poskytne kód pro za¬ 
mykání (7248) a rovněž tu 
visí nástěnka, na níž jsou 
popsány reakce různých 
typů plynu. Pokračujte 
v cestě chodbou, až dora¬ 
zíte do Computer Room. 
Z krabice s nářadím vez¬ 
měte šroubovák 
(Screwdriver), pak 
přejděte k jedinému 
funkčnímu kontrol¬ 
nímu panelu a vlož¬ 
te zamykací kód. 

Z rohu si vezměte An. 
Aid a vraťte se do Re¬ 
search Meeting Room 
a nyní už odemčenými 
dveřmi jděte do místnosti 
Gas Expreriment Room. Na panelu přímo před vámi 


ček. Dále jsou 
tu dvě lékárničky. 

Pak jděte po schodech 
nahoru do Control 
Room. 


VE STOPÁCH 
GAILOVÝCH 

Pokud jste se rozhodli jít ve stopách Gailo- 
vých, zažijete většinu z výše popsaného, 
ovšem v obráceném sledu. Jít ve stopách 
Gailových má tu výhodu, že ušetříte 
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ODŘÍZNUTI 

Jeďte výtahem dolů, přes kontrolní místnost jděte 
k hlavnímu vchodu. Vyjděte před budovu a kolem za¬ 
hrádky jděte ke dveřím vedoucím k Helliportu. Poté, 
co je projdete, jděte stále dál po chodbě. Až zahnete 
za poslední roh, dejte se malými přístupovými dveřmi 
po pravé straně. Jakmile budete uvnitř hangáru, jděte 
k žebříku a pak na balkon. Na vzdáleném konci vez¬ 
měte granátomet, munici a pak se vraťte dolů. Jděte 
jižním směrem, jak daleko to jenom jde, a posléze na¬ 
razíte na puzzle s bednami. Po překonání beden se 
dostaňte do spodní části hangáru. Běžte za roh a se¬ 
berte náboje do granátometu a odejděte dvojitými 
dveřmi. Až skončí FMV sekvence, použijte zničený 
vrtulník jako bariéru mezi sebou a T-rexem, dokud se 
Rickovi nepodaří otevřít dveře ve východním rohu. Vě¬ 
ci, které najdete v této oblasti, jsou všechno Hemosta- 
ty. 

HLOUBĚJI POD ZEM 

Jděte za Rickem a sjeďte po Liaison Elevator 2. Vý¬ 
tah se však rozbije a vy jste nuceni jít do Underground 


V PASTI 

Rozhodnete se tuto část opustit, 
ale bezpečnostní systém uzamkne 
všechny dveře. Jděte k panelu na 
protilehlé zdi a pomocí šroubová¬ 
ku panel odmontujte. Za ním se 
skrývá pěkně složitá hádanka, kte¬ 
rou je třeba vyřešit, jinak dveře 
neodemknete. 1) otočte třetím kusem 
jednou ve směru hodinových ručiček, p< 
jej vyberte; 2) vyberte první kus puzzle 
byste jím jakkoli otáčeli; 3) otočte drul 
sem jednou ve směru hodinových ručiče 
vyberte. 


ZA GAILEM 

Pokud se rozhodnete jít komplexem 
sejmete několik raptorů, až posléze ( 
do Carrying Out Room, kde bylo uml 


puzzle s výta¬ 
hem. Je to 
možná alterna¬ 
tiva, ovšem ne¬ 
ztrácejte rozum a rov¬ 
něž po cestě sbírejte Shotgun 
Stoč ks. 

ZA RICKEM 

Gail odešel, jděte do tajné laborato¬ 
ře a sedněte si ke stolu vedle únikové 
šachty. Chcete-li přijít na heslo, musí¬ 
te si zapamatovat tři písmenné kódy 
(tady se vám hodí papír a tužka). 
Jakmile je vložíte ve správné podobě, 
šachta se otevře a vy budete moci pro¬ 
jít do místnosti Carrying Out Room, 
kde se setkáte s Gailem. 

PROBLÉMY 
SANTÉNOU 

Doktor Kirk vám dá kartu Comm ID Card 
a vy se vydáte nahoru nastavit anténu. 
Jděte zpět do kontrolního centra (Control 
Centre), pomocí karty vstupte do výtahu 
a vyjeďte do komunikační místnosti (Com- 
munication Room). Zde najdete krabici ná¬ 
bojů do brokovnice a schránku s municí a lé¬ 
ky. Vedle východu z místnosti si z krabice na 
zdi vezměte klíč k anténě (Antenna Key). Teď 
už jen stačí doběhnout k anténě a klíčem ji akti¬ 
vovat. Po východu z místnosti s anténou utíkejte 
rychle přes chodbu ke komunikační místnosti 
(Communication Room), a až doběhnete k zamče¬ 
ným dveřím, otočte se a vypalte několik ran do 


jsou tři tlačítka, která stiskněte v tomto 
pořadí: červené, zelené, červené a modré. 
Vejděte do komory, jděte k výzkumníko¬ 
vi, od něhož získáte B1 Key Chip, který 
má na sobě číslo 3695. Tělo prohledejte 
a najdete malý klíček, díky ně¬ 
muž se dostanete do krabice 
s léky v ošetřovně. Ted se 
vraťte do knihovny, při¬ 
čemž Chip Key použijte 
na terminál v rohu. Na 
klávesnici naťukejte 
kód 3695 a budete od¬ 
měněni dalším puzzle. 

Zde musíte docílit to¬ 
ho, aby se výsledek 
shodoval se vzorem 
v rohu. Poté se vám 
otevře box, ze kterého 
získáte kartu Key Card 
R. Dále seberte Handgun 
Sights a vraťte se do 
Computer Room. Tady po¬ 
užijte jednu ze získaných karet, 
a jakmile se odstraní počítačový 
panel, můžete vložit disk DDK 
E a odemknout dveře. Za těmito 
dveřmi se skrývá Kirkova tajná la¬ 
boratoř nazvaná Experiment Si- 
mulation Room, kde můžete najít 
za odsunuteinými regály Shotgun 
Stocks. 
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Passageway. Jděte chodbou jižním směrem a pak se 
dejte tunelem na východní straně. Tady jsou dveře, 
které vedou do místnosti s materiálem (Materials 
Room). Běžte do místnosti a mrtvole vezměte C.O. 
Passcard. Odejděte z místnosti a jděte chodbou na jih 
do výtahu (Large Size Elevator). Ted se nacházíte 
v Carrying Out Area B3. Vejděte do místnosti s gene¬ 
rátorem a pod regály najdete An. Aid. Z panelu vyn¬ 
dejte baterii (Start-Up Batery W). Až ji budete mít, 
doneste ji Rickovi, který záhy obnoví přísun proudu 
do této části komplexu. Jakmile se mu to podaří, 
jděte za ním kolem hromady paliva, seberte gra¬ 
náty a pak jděte malými dveřmi na západní 
straně do Control Room B3. Na konzole 
ve středu místnosti jsou anestetika 
a rovněž karta od jeřábu (B3 
Crane Card 2). Naproti 
hlavnímu stolu jsou 
schránky s náboji a s lé¬ 
ky (červená a žlutá), 
a když odsunete re¬ 
gály, najdete další 
zástrčku. Těsně 
vedle Ricka na¬ 
jdete další kartu 
od jeřábu (B3 
Crane Card 1). 

Vyjděte dveřmi 
nalevo. Tato míst¬ 
nost funguje jako další 
Savé point, takže si zde 
hru uložte. 

PROBLÉMY 
S THERIZINY 

Jděte kolem obrněného vo¬ 
zidla, seberte resuscitační vý¬ 


bavu vedle počítače a jděte směrem k okenicím na 
vzdáleném konci místnosti. Až se budete blížit k mrt¬ 
vému výzkumníkovi, najednou na vás spadne kontej¬ 
ner. Přejděte do druhé místnosti. V Transport 
Passageway seberte klíč CO Area Key a kartu od je¬ 
řábu (B3 Crane Card 3). Vraťte se do skladiště 
zbraní a vylezte po žebříku do jeřábní kabiny. Vložte 
karty a odsuňte si kontejnery pod sebou, abyste 
získali cestu k mrtvému vědci. Jakmile si proklestíte 
cestu, prohledejte mrtvolu a vezměte si DDK Input 
disk W. Pak jděte do kontrolní místnosti (Control 
Room) B3. 

JAKO ŠTVANÁ ZVĚŘ 

Jděte zpátky do Carrying Room B3 a zde se dejte 
k dvojitým dveřím na vzdálenější straně oblasti. Ty 
otevřete pomocí klíče CO Area Key a pokračujte na 
druhou stranu, kde vejděte do haly (Rest Station). 
Stáhněte si mapu pro úroveň B3 
a pak prozkoumejte mrtvého 
výzkumníka, u něhož 


najdete další zástrčku. Jeden východ je kódovaný DDK 
W, zatímco dvojité dveře naproti vedou na centrální 
schodiště (Central Stairway). V chodbě se dostaňte na 
schodiště, vyjděte po schodech na úroveň B2, kde na¬ 
jdete chodbu vedoucí do Experimental Area. Seberte 
anestetika a jděte směrem ke dveřím na druhé straně. 
Jakmile se dostanete do místnosti ostrahy (Security 
Pass Room), vejděte do kanceláře nalevo a za pomoci 
jednoho z počítačů vypněte alarm. Vezměte DDK In- 
put disk S, který leží opodál, a za stolem prohledejte 
mrtvou výzkumnici, vezměte B2 Key Chip 1 a odejdě¬ 
te. Jakmile budete zpět v chodbě, stoupněte si na 
spadlou mřížku a vyšplhejte do ventilace (Piping 
Check Passageway B2). Jděte pořád dál, až se dosta¬ 
nete do předsíně pokusné laboratoře (Experimental 
Room Halí). Nevšímejte si laserové brány na západ 
od vás a dejte se chodbou směrem na jih, kde najdete 
uspávači šipku (An Dart), projděte kolem zamčených 
dveří na jižní straně, až se konečně dostanete do Re- 
searcher Rest Room, vedle které se nacházejí dvě 
schránky s léky a náboji (Emergency Boxes). Mezi 
rozházenými regály se skrývá další zástrčka. Opodál 
rovněž najdete krabici nábojů do brokovnice. Jak- 
lile máte v této sekci všechno posbíráno, jděte 
zpět do chodby a pak se dejte směrem na 
Před Stabilizer Design Room si 
vezměte Key Card Level C a vstupte 
do přilehlých dveří. Dostanete se 
do Stabilizer Design Room, 
zde si vezměte DDK Co- 
de disk 
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W a ventilační šachtou (Piping Check Passageway 
B2) se vraťte do Rest Area. 

IMIGRAČNÍ KONTROLA 

Až půjdete dolů po schodech vedoucích k centrálnímu 
schodišti, budete kontaktováni Rickem, který vám sdělí, 
že se mu podařilo odstranit systém ovládající laserové 
brány v dané oblasti. Proto se vraťte do odpočinkové 
oblasti, otevřete dveře DDK W. Jakmile budete uvnitř 
kanceláře vstupně výstupní kontroly (Disembarkation 
and Immigration Office), vezměte mrtvému výzkumní¬ 
kovi zástrčku. Poté, co získáte B2 Key Chip 2, vás 
Rick posílá na misi, abyste získali klíč Port Card Key. 
Vyjděte z místnosti a hru si uložte. 

CITLIVÉ ZOUBKY 

Rychle utíkejte do Carrying Out Room B3 a po střetu 
s T-Rexem vyjměte bílou baterii ze zařízení. Pak jděte 
do místnosti se záložním generátorem, zapojte bílou 
baterii a nastavením baterií (tlačítka A, C a pak D) 
mašinu uveďte do chodu. Jakmile generátor znovu běží, 
jděte zpět do Carrying Out Room a vstupte do velkého 
výtahu. Tady najdete mezi mrtvolami Port Card Key, 
DDK Input disk D a zástrčku. 

Jděte zpět do Disembarkation and Immigration Offi¬ 
ce, vezměte DDK Code disk S a běžte zpět do Rest Area 
a z ní do Security Pass Room. Jakmile se tam dostane¬ 
te, vstupte do hlavní kanceláře a vložte oba Key Chips 
do zařízení na zdi. Dostanete puzzle, který musíte opět 
vyřešit tak, že uspořádáte jednotlivé sekce, aby se výsle¬ 
dek shodoval se vzorem. Až se vám to podaří, čipy se 
přepíší. Jděte pryč z hlavní místnosti, dejte se směrem 
ke dveřím DDK S a otevřete je. Jděte dál po chodbě 
a vstupte do Parts Storage Area. Jděte přímo vpřed, až 
narazíte na Experiment Room Halí. Proběhněte lasero¬ 
vou bránou na západní straně, seberte resuscitační výba¬ 
vu a běžte dopředu do Stabilizer Experiment Room. Ta¬ 



dy seberte DDK Code disk D a zástrčku. Nezapomeňte 
si povšimnout, že v této oblasti je také sejf, který obsa¬ 
huje upgrade pro vaši zbraň SPAS12. Vraťte se do 
Parts Storage Area a otevřete dveře DDK D. 

HRA PLNÁ GENERÁTORŮ 

Jděte do chodby, otevřete brány klíčovými čipy (Key 
Chip), seberte anestetika a pak se přesuňte do sekce 
Third Energy Area B2. Jděte kolem generátoru, vy- 
suňte můstek a jděte dál po chodbě až do kontrolní 
místnosti třetí energie (Third Energy Control Room). 
Vezměte si zástrčku a pak jděte do vedlejší Power 
Frequency Room, stáhněte si mapu B2 a pak pokra¬ 
čujte k panelu na zdi. Pomocí panelu přesměrujte vý¬ 
kon na generátor. Opět na vás čeká puzzle s potrubím. 
Otočte druhou kostku jednou proti směru hodinových 
ručiček a vyberte ji. Poté vyberte třetí kus a na konec 
otočte první kus jednou proti směru hodinových ruči¬ 
ček. Po dokončení se vraťte do kontrolní místnosti 
třetí energie (Third Energy Control Room). Jděte 
k panelu naproti dveřím a aktivujte jej. Po skončení 
simulace zaslechnete z Power Frequency Room vý¬ 
střel. Jděte znovu dovnitř a zjistíte, že výzkumnici 
kdosi zastřelil (v ruce má kód sejfu 1281 ze Stabilizer 
Experiment Room). 

Na stole si přečtěte Kirkův ID kód (31415), ve dvou 
schránkách si doplňte zásoby. Poté sledujte záhadnou po¬ 
stavu, která vyšla dveřmi na vzdáleném konci místnosti. 


taci všech šesti částí se vraťte do Security Pass Room 
a s kódem 31415 a Kirkovými otisky prstů si upgraduj- 
te identifikační kartu. 

GAILŮV PLÁN 

Vezměte Kirkovy otisky a z Kirkovy laboratoře jděte do 
Carrying Out Area B3 a odtud do Transport Passage¬ 
way, poté do Speciál Weapons Storage Area. Až bude¬ 
te uvnitř, vyjeďte malým výtahem na podlaží nad vámi, 
vezměte z mrazicího boxu inicializátor a stabilizátor 
a vezměte je do Third Energy Area B2, přičemž se za¬ 
stavte v Security Pass Room a s kódem 31415 a Kir¬ 
kovými otisky prstů si upgradujte identifikační kartu. 

spuštěn! 

U generátoru jděte do Third Energy Control Room 
a aktivujte terminál přímo naproti Power Frequency 
Room. Až bude systém připraven, vraťte se do místnosti 
s generátorem a přeběhněte přes můstek. Zeleným tla¬ 
čítkem otevřete slot pro stabilizátor. Ten vložte do slo¬ 
tu a výtahem sjeďte dolů. Běžte pořád dál, seberte zá¬ 
strčku a poblíž vás najdete další panel. Zde je slot pro 
inicializátor. Umístěte jej a pak se přesuňte k nedaleké¬ 
mu počítačovému terminálu. Jakmile to budete mít, na¬ 
startujte terminál poblíž slotu pro stabilizátor. Nyní se 
rozhoduje o tom, jakou závěrečnou animaci uvidíte, 
takže pečlivě zvolte mezi třemi nabídkami. 

ZA RICKEM 


RICKUV PLAŇ 

Vezměte Kirkovy otisky a po krátké návštěvě v Kirkově 
knihovně (Library Room), kde najdete Médi Pak M, 
jděte do Third Energy Area B2. Dalšími dveřmi 
jděte do Parts Storage Area. Až projdete dveřmi 
DDK D, dejte se dveřmi A nalevo a u počítače 
použijte plánovací disk. Počítač požaduje kód, 
který zjistíte, když odsunete skříň u stěny a stisk¬ 
nete tlačítko. Otevřete sejfy (kód je 
367204). Vezměte součásti a za sejfy na¬ 
jdete vylepšení pro svůj granátomet. Odtud 
jděte rovnou do Stabilizer Design Room. 

Tady vložte plánovací disk do počítačů 
a zadejte kód, který získáte rozdělením 
kódu z místnosti se sejfy a přidáním 0 
před každé číslo (0204, 0367), a získáte 
tři další komponenty. Jděte pryč a na zá¬ 
padní straně vstupte do Stabilizer Expe- 
rimental Room. S bezpečnostní kartou 
A otevřete druhou sekci v této místnosti 
a z panelu na konci místnosti získáte zbý¬ 
vající komponentu. Teď jděte k terminálu 
uprostřed a vložte Core Part 1. Po komple¬ 



Jdete do Hovercraft Storage Area a zde vám Rick dá 
nádrž (Energy Tank). Naberte palivo z nádrží v přísta¬ 
vu a vraťte se k vznášedlu (Hovercraft). Teď se připrav¬ 
te na poslední střet s T-Rexem. Ze schránky s náboji 
a léky na balkoně si vezměte vše nezbytné a zbavte se 
všeho nepotřebného. Z věcí od Ricka si naberte co 
nejvíce granátů a jděte do Hovercraft Storage Area. 
Až se objeví T-Rex, dejte se do běhu, otáčejte se 
_ a střílejte po něm. 

ZA GAILEM 

Gall se vydává za Kirkem, aby dokončil svoji 
misi, a vy jdete za ním. Dojděte do stabili¬ 
zační místnosti. Tady najdete T-Rexe v bez¬ 
vědomí, který vám blokuje cestu nalevo. Jdě¬ 
te proto napravo, seberte Recovery Aid 
a pak se dejte malými dveřmi. Jak vznášedlo 
letí z ostrova, T-Rex ještě jednou zaútočí. 

Do schránky v kabině dejte vše nepotřebné, 
zásobte se co nejvíce granáty a jděte ven. 

I teď lze T-Rexe vyřídit střelbou do tlamy. 

TAJNÉ ZAKONČENÍ 

Rozhodněte se jít s Rickem, místo do přístavu jdě¬ 
te najít pomocí štěnice dr. Kirka. Toho nakonec 
najdete u vrtulníku, jak se chystá odletět z ostro¬ 
va. Vezměte si z kufříku co nejvíce nábojů do gra- 
nátometu a běžte pro zbytek týmu. Při cestě zpět 
k vrtulníku na vás opět zaútočí T-Rex. Párkrát 
mu pošlete do tlamy granát a on to vzdá. ■ 

Z anglického originálu přepracoval 
Lukáš Kolínský 


ÍŠTÍ MĚSÍC 


V příštím čísle se jistojistě dočkáte rozsáhlého návodu n 
Colin McRae Rally 2.0, a pokud zbyde trochu volného m 
ta. pustíme se i do poměrně těžké adventury In Cold BU 
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VŠECHNY TIPY, PO 
KTERÝCH MŮŽETE TOUŽIT, 
SESTAVENÉ JEDEN VEDLE 
DRUHÉHO V OBROVSKÉ 
DATABÁZI. CO VlC Sl PŘÁT? 
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DOWNLOAD 

Cas je vzácný, ale pravda je ještě cennější, nikoliv ovšem VÍC NEŽ DISK 29. 



Jedeme zdaleka, lásko... Dva roky poté a Colin stéle ukazuje konkurenci záda. 


Colin McRae 

Rally 2.0 


SPRÁVCE CD: Catherine Channonová 

Připomínky, dotazy a nadávky lze smě¬ 
rovat na elektronickou adresu playstati- 
on@score.cz či zasílat faxem na číslo 



02/367 951. Telefonicky vyřizujeme 
pouze reklamace. 


B ento disk se pyšní hned několika velkými jmény. Tak předně 
pan Colin McRae a jeho parťák Nicky Grist hrají hlavní roli 
v Colin McRae 20, v Jedi Power Batťes se zase na scénu vra¬ 
cejí slavní rytíři se světelnými meči. Pak tu máme staré známé 
a oblíbené Destruction Derby, vracející se v Raw verzi. Do stínu nesmíme 
odsouvat ani možné příští hvězdy, třeba In Cold Blood od SCEE, Hogs Of 
War od Infogrames či MoHo od Také 2 Takže sem s novou krví... 

Catherine Channon 

POUŽITÍ DISKU S9 

Nechejte nehrát úvodní menu disku. Z Jednotlivých dem si 
můžete vybíret pomoc! tlačítek a . Tlačítkem (x) 
pak potvrdíte svou volbu. Po dokončení některých ukázek 
budete muset resetovat konzolu. 


Rallye simulátor 


S ánové McRae a Grist opustili své staré Suba¬ 
ru a podlehli svodům nového Fordu Focus. 
Jejich výkonnost však dolů rozhodně nešla. 

A to samé platí o hře, která tlačí naši oblíbenou še¬ 
dou bednu skutečně až na samé meze jejich mož¬ 
ností. Ano, Colin McRae 20 je jednou z nejlepších 
závodních her pro Playstation. V našem dému máte 
možnost usednout za volant vedle Nickyho. Můžete 
si vyzkoušet jednu ze tří náhodně (!!!) vybraných sek¬ 
cí - Finsko, Francie nebo Švédsko. Takže se při¬ 
poutejte a připravte na dábelskou jízdu. 


ČESKÝ PLAYSTATION MAGAZÍN ZÁŘÍ 2QOD 


OFICIÁLNÍ 


■ Další rysy: 

Po měsících ladění a štolování je Colin McRae 20 
sladší než ta nejlepší čokoláda. 


■ Další informace: 

V PlayTestu v PSM25 můžete tomuto Fordu Focus 
nahlédnout pod kapotu. 
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Jedí Power Battles 


Možná budete muset 

použit Síly, jinak lodí obchodní fe¬ 
derace živi neprojdete, což by 
znamenalo, že se ani nedostane¬ 
te na konec našeho dema. 



Pří letU nad futu¬ 
ristickou krajinou v flf- 
Genu vám možná bu¬ 
dou vstávat vlasy hrů¬ 
zou na hlavě. Ceká vás 
totiž pěkně ďábelský 
let plný útoků střem¬ 
hlav, prolétávání ohně 
apod. Máte pět minut 
na to, abyste prolétli 
všechna kontrolní sta¬ 
noviště a poslali k ze¬ 
mi své krvelačné pro¬ 
tivníky. Takže s chuti 
do toho. 


I\l-Gen Racing 


■ VYDAVATEL _ ftctivision 

■ STYL _ Mlátička 

■ PROGRAM Hratelné deao 


S ra Jedi Power Battles je volné inspi¬ 
rována filmem Epizoda 7, a tak se 
záhy ocitnete v hodně nepraktic¬ 
kém oděvu jednoho z pěti členů rady Jedi 
a čekají vás boje na nejrůznějších místech 
Epizody 1. V našem dému se podíváte na 
bitevní lod obchodní federace. To, co pů¬ 
vodně měly být mírové rozhovory mezi 
Neimodiany a Jedi, přerostlo v ozbrojenou 
rvačku. Musíte se proto svým světelným 
mečem prosekat lodí a na cestě zneškod¬ 
nit nejrůznější druhy droidů, od velitelů až 
po piloty. 

■ Ovládání: 

© Těžký útok 

@ Seknutí (horizontální útok) 

© Výskok (při dvojím stisknutí 

následuje dvojitý Jedi výskok) 
® Seknutí (vertikální útok) 

<- -» 4< t" Pohyb 


Krytí 

Přepnutí síly 

Zámek (zaměření na nejbližší- 
ho nepřítele) 

Běh 

Menu 

H Přepínání mezi ukazateli životní 

energie a síly 

@ Silový útok na krátkou vzdálenost 

3) Použití speciální položky (na 

krátkou vzdálenost) 

§) Defenzivní použití Síly na krát¬ 
kou vzdálenost 

x) Silový útok na delší vzdálenost 

I Další rysy: 

V kompletní verzi hry můžete hrát jako 
Obi-Wan, Qui-Gon, Mace Windu, Adi Gal- 
lia nebo Plo Koon. 

I Další informace: 

Za použití Síly se můžete dobrat i k naše- 
iu PlayTestu, který jsme pro normální 
smrtelníky otiskli v PSM26. 


Futuristické závody 


Hratelné deao 


[~=a ento futuristický kříženec Ace 
■ Combatu. Rollcagea WipEoutu je 
I_I první hrou svého druhu na Play¬ 

station. Není to ani letecký simulátor, ani 
normální úžasně rychlá závodní hra, nýbrž 
jakýsi hybrid obou těchto žánrů. V našem 
dému máte pouhých pět minut na to, 
abyste se v jednom z tryskových aeroplá- 
nů vznesli k obloze a zasvištěli si po okru¬ 
hu. A pozor na orientaci, tohle totiž zda¬ 
leka není žádná procházka růžovou zahra¬ 
dou jako výše zmíněné hry. 

■ Ovládání: 

m/CD Rychlé rolování 

(doleva a doprava) 

(B/CB Ovládání kormidla 

© Měnit zbraně (bojová třída 

a nahoru) 

© Vystřelit ze zbraně (bojová tří¬ 

da a nahoru) 


® Vpřed 

© Aktivace přídavných trysek 

■ Procházet pohledy 
Vstup do menu 

■ Další rysy 

I V kompletní verzi hry si můžete kupovat 
| a vyladovat letadla, účastnit se lukrativ- 
i nich závodů a vyhrávat v nich velké pení- 
| ze. Pokud ve svém zastaralém, ale spoleh- 
! livém cvičném letadle vyhrajete několik 
i závodů, záhy zjistíte, že máte dost peněz 
! koupit si mnohem rychlejší a módněji vy- 
i hlížející mirage. Samozřejmostí jsou zbraně 
| a speciální předměty. 

■ Další informace: 

Zařadte zpětný chod a podívejte se do 
j předminulého čísla, kde najdete kom- 
j pletní PlayTest této hry. N-Gen dostal 
j 8/10 a rozhodně si je zasloužil, má stylo- 
| vou grafiku, návykovou hratelnost a 
: množství režimů a nejrůznějších soutěží. 

| A to jsme ještě zapomněli na úchvatný 
i multiplayer. 


UF 
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Hogs Of War 


■ VYDAVATEL Irtfogrsaes 

U STYL _ Uotěs s prasaty 

■ program _ Hratelné deao 


S do by si pomyslel, že válčící pašíci 
budou tak zábavní? Zde máte šan¬ 
ci připojit se k velké bitvě o vep¬ 
řové. Jsou tu dvě úrovně, jedna hra pro 
jednoho hráče - postavená na první úrovni 
skutečné hry - a jedna úroveň pro dva hrá¬ 
če. Bud můžete být v britské, nebo ruské 
armádě, tedy rozumí se prasat. 

■ Ovládání: 

Pohyb prasátka 
@ Výskok 

® Vstup do vozu/artilerie/budovy 

m Ovládání kamery 

► Pauza 

© Otevřít menu pro výběr zbraně 

f—»<1> Ť Výběr zbraně 
® Výběr zbraně/zavřít menu 

m Zamířit pozemní zbraň 

® Výstřel 


® Odejít od stávající zbraně 

CD Posunout trajektorii nahoru 

03 Posunout trajektorii dolů 

® Při podržení větší dostřel a síla 

zbraně 

® Při opětovném stisknutí lze 

u některých zbraní vyvolat de¬ 
tonaci 

■ Další rysy: 

Kompletní verze obsahuje válku v plném 
rozsahu, s většími a smrtonosnějšími zbra¬ 
němi. Čekejte mnoho různých prostředí, 
kde lze vést překvapivě taktické bitvy. Je 
to prostě víc než jen hezká střílečka s tro¬ 
chou taktiky. O tom svědčí i velmi kvalitní 
multiplayer, který je podobně jako v přípa¬ 
dě Worms hlavním pilířem hry. 

■ Další informace: 

Ty si vyrýpejte v minulém čísle, kde jsme 
otiskli PlayTest. Hra dostala 8/10 a 
zasloužila si je především za výtečnou hra- 
telnost (jak jsme již řekli - multiplayer!!) a 
životnost 


Street Fiqhter 
EX 2 Plus 

■ vydavatel Virgin © Kryt 

■ STYL HlMifka ® Úder nahoru 

■ PROGRAM Hratelné děno 


0 alinkatý Ryu na sebe hodil své bílé 
kimono a pelášil si to rozdal se 
svalnatým plešounem Sagatem. 
Capcomovské nejnovější pokračování 
epické série Street Fighter je opět tady, 
takže se můžete na vlastní oči přesvědčit, 
jak se výše zmíněný pár za tu dobu zlepšil. 
Co se týče nás, my sázíme na toho malé¬ 
ho. Ukončete výstup a nástup, dveře se 
zavírají - příští zastávka: Street Fighter EX3 
na PlayStation2. 


■ Ovládání: 

t Výskok 

4> Dolů 

® Nízký kop 

@ Vysoký kop 


■ Další rysy: 

Kompletní verze hry obsahuje všechny 
chvaty i postavy z celého seriálu Street 
Fighter [je jich tu více než dvacet). Rovněž 
se můžete těšit na speciální chvaty, které 
jsou na protivníky chrleny skutečně zá¬ 
vratnou rychlostí. Alfa, Turbo, EX atd. - 
tahle série má tradici a tenhle projekt jí 
rozhodně ostudu nedělá. Má skvělou gra¬ 
fiku, zábavnou hratelnost, a jak jsme již 
řekli, spousta bojovníků vás zaměstná na 
dlouho, přestože by mohla být o fous 
obtížnější. 


■ Další informace: 

Kompletní recenzi najdete v PSM27. Získa¬ 
la solidní hodnocení 7/10. 


nr 
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NÁŠ PRAVIDELNÝ 
POHLED 

NA HRY BUDOUCÍ 
I SOUČASNÉ 


Destruction Derby Raw 


In Cold Blood 


■ VYDAVATEL SCEE 

■ STYL Mventure 

■ PROGRAM vTďěo 


Tombi 2 


■ VYDAVATEL_ SCEE 

■ STYL Plošinovka 

a PROGRAM Video 



Ronaldo V-Football MoHo 




■ VYDAVATEL 

■ STYL 

■ PROGRAM 


Infogr8aes 
Fotbalový siaulátor 
Video 


■ VYDAVATEL 

■ STYL 

■ PROGRAM 


Také 2 
Akční arkáda 
Video 


JAK POUŽÍVAT NAŠE 

nahrAvatelná data 

Zasuňte paměťovou kartu do své PlayStat 
te deeo CD. Zvolte položku toenload z h 
soeoci ® 3 skroluJte eezi pozice*i poj 
Zvolte požadovaný savé a po stisknuti 
ia vaši paměťovou kartu. Nyní spustte 


S Downtoadu vám PSM nabízí ex¬ 
kluzivní přístup k nejnovějším 
cheatům. Stačí si je zkopírovat 
na paměťovou kartu a už to jede- 

Colony Wars: 

Red Sun 


První ze dvou částí cheatů pro Colony 
Wars: Red Sun. S tímto „sejvem" získáte 
přístup k prvním dvěma stanicím, v dal¬ 
ším čísle získáte zbývající dvě. 




Rollcage Stage II 

Nemusíte se pracně prodírat všemi turnaji 
a získávat všechny okruhy, stačí si nahrát 
tuto pozici a máte je všechny na dosah. 


příští měsíc 

PŘÍŠTÍ MĚSÍC SE MŮŽETE TĚŠIT NA... 

• NAPROSTO SKVĚLÉ A TOTÁLNĚ DESTRUKTIVNÍ DESTRUCTION 
DERBY RAW 

• SKATEBOARDOVÉ SLASTI V GRIND SESSION 

• TROCHU BOJOVÉHO UMĚNÍ V JACKIE CHAN’S STUNTMASTER 

• PLUS SILENT BOMBER, MOHO, TENCHU E, TEST DRIVE S, VA/VIS- 
HING ROINT, TITAN AEATD. 
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Fear Effect 

S těmito bloky získáte přístup k disku dvě 
a tři, příští měsíc vám přineseme ten poslední. 



Driver _ 

Zde vám pozice poskytne přistup do ji¬ 
nak velmi těžko získatelné poslední mise. 
Tam vám pomáhej Bůh. 












































DOPISY 
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NAŠE CD, HRY PRO HOLKY, PLAYSTATI0N2. VY SE PTÁTE, MY ODPOVÍDÁME. 



DEMAVS. VIDEA 


Čtu váš časopis již více než dva roky 
a za tu dobu jsem si koupil asi 10 origi¬ 
nálních her. V poslední době mne však 
začíná trápit jedna věc s vaším magazí¬ 
nem. Ačkoliv shledávám vaše recenze fé¬ 
rové, daleko více bych uvítal, kdybyste 
hry hodnotili v procentech. To by mi při 
výběru her pomohlo a předpokládám, že 
spousta čtenářů má stejný pocit. 

Ale moje hlavní výhrada se týká vaše¬ 
ho disku - jsem stále znuděnější, protože 
se neustále zvyšuje počet videí. V po¬ 
sledních čtyřech či pěti měsících na dis¬ 
ku bylo příliš nehratelných verzí. Co se 
stalo? A když už mám příležitost si něco 
zahrát, jsou to blbosti a nikoliv ty nej¬ 
lepší hry, které jste dříve na CD dávali. 
Zastavte proto prosím příval videí! 

Jiří Sarček 
Brno 

Minulý měsíc jste mohli hřát dema 
Tony Hawk's 2 a EURO 2000, tento 
měsíc na CD naleznete Colin McRae 
Rally 2. Musíte pochopit, že demo na 
CD můžeme umístit pouze v případě, 
když jej vývojáři vytvoří. A právě 
v tom je možná potíž - některé firmy 
raději jednoduše vytvoří video, než by 
investovaly statisíce korun do výroby 
demoverzí. Na druhou stranu - dokud 
videa nezpůsobují úbytek demoverzí, 


není to situace kritická a my jsme mě¬ 
li v posledních šesti měsících vždy pět 
hratelných demoverzí. 

A ještě k hodnocení. V PSM hodnotí¬ 
me deseti stupni, protože jsme pře¬ 
svědčeni, že to je nejspravedlivější. 
Jaký je rozdíl mezi „slabou" sedmič¬ 
kou a „vysokou" sedmičkou? Přečtěte 
si recenzi! Ale jaký je rozdíl mezi 
74% a 75%? Hmm. 

HOLKA 

Dnes jsem si koupila nové číslo PSM, 
a abych vám napsala pravdu, už mě pře¬ 
stáváte bavit. Dříve jsme se s přítelem 
hádali, kdo ho koupí dřív, ale už se ani 
netěším na nové číslo, protože je fakt, že 
poslední dobou jsou to převážně samé 
sportovní a závodní hry a pak už jen bl¬ 
bosti. Myslíte, že normální (!!!) holka 
(22) vezme ovladač a bude se v autíč¬ 
kách honit po Las Vegas? Nebo si myslí¬ 
te, že si vezmu meč a budu se za někým 
plížit, abych mu zezadu podřízla krk 
a měla z toho radost? Kde jsou všechny 
ty hry typu Casper, Rayman, Spyro, 
Crash, Pac-Man atd? To už se nic tako¬ 
vého nedělá? Fakt je mi líto, že já sama 
už nemám co bych si tu při osamělých 
večerech zahrála. Můžete mi poradit 
(kromě toho, že mám jít k sousedovi 
a on mě už nějak zabaví, to už jsem sly¬ 
šela v práci, díky nechci)? 

Zuzks Špetlíková-Nováková 
Praha 

Tedy skutečně nemáme pocit, že by byl 
Driver vyloženě záležitostí chlapů. Na¬ 
příklad naše jazyková korektorka si ne¬ 
může vynachválit Rollcage Stage II 
a Resident Evil 3. OK, jak chcete - ne¬ 
chce se vám vraždit nebo kopat do mí¬ 
če, ale proč nezkusit Gran Turismol 
Dobrá, dobrá, jak chcete. Z posledních 
čísel doporučujeme Disney WRT Ra- 
cing, Rescue Shot, Tombi 2, Médi Evil 
2 a Barbie Super Sports (ehm). No, 
moc toho není, to je fakt - ještě letos se 
ale dočkáte nejen Raymana 2, ale 
i Spyra 3 a dalšího Crashe, takže určitě 


je na co se těšit. Nevzdávejte se a neza¬ 
pomeňte pozdravovat přítele, podle va¬ 
šeho podpisu soudíme, že podlehl. RIP. 

PORAĎTE!! 

Vzhledem k tomu, že mám opravdu vel¬ 
ké problémy ve hře MediEvil, prosím 
o poskytnutí několika cheatů. Nekupuji 
pravidelně Playstation Magazín, proto 
vás žádám o zaslání těchto cheatů v při¬ 
ložené obálce. 

Mart in 


Bohužel není v našich silách odpovídat 
jednotlivě na vaše dotazy. Abychom 
vás ušetřili podobných situací, vznikla 
telefonická hotline (02/369935), kde 
vám náš specialista poradí v čemkoliv, 
co se her na Playstation týká. Ze stej¬ 
ného důvodu najdete v tomto čísle 
naposledy rubriku Nějaké dotazy?, 
kterou v příštím čísle nahradí stránka 
se stručnými tipy. Kromě toho od to¬ 
hoto čísla naleznete v rubrice Top 
Secret čtyřstránkový seznam všech dů¬ 
ležitých cheatů na zhruba 100 her. 





TITAN AE 


Jeden z nejočekávanějších filmů letošního léta se blíží. Titan AE je animo¬ 
vaná výpravná sci-fi, jejíž kreslené postavy namluvili mj. Matt Damon, 
Drew Barrymore nebo Bili Pullman. Film má v ČR premiéru 3. srpna (počí¬ 
tačová hra, jejíž BluePrint naleznete na stránce 33, vyjde až koncem roku) 
a vy máte jedinečnou příležitost vyhrát jeden z pěti hodnotných balíků pl¬ 
ných dárkových předmětů z tohoto filmu. Stačí, když nám do poloviny zá¬ 
ří napíšete, jak se jmenuje hlavní hrdina filmu. Pište na korespondenčním 
lístku na obvyklou adresu. Hodně štěstí! 
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PLAYSTATION 2 

HOREČKA 

Hlsvnífn témstea vašich dopisů začíná být 
Pl8VSt8tion2, Zde Jsou vybrané otázky a na¬ 
še odpovědi na ně, 

Otázka: Můžete trochu upustit od PS2 a více se věnovat první převratné 
konzole PSI? 

Odpověď: Zatím nikoliv - o všem kolem PS2 hodláme informovat až do 
vzniku speciálního magazínu pro PlayStation2. Všechno má ale své meze, 
a tak toho u nás kromě pěti stran novinek příliš nenajdete a i témata, až 
na opravdu výjimečné hry, věnujeme výhradně hrám pro PlayStationl. 

Otázka: Uvažuji o koupi PS2, a proto se vás ptám, jestli budete spolu 
s PSM vydávat i DEMO CD pro PS2 a nejen pro PSI. Pokud by se tak ne¬ 
stalo, myslím, že by byli majitelé PS2 velmi znevýhodněni. 

Odpověď: Jak jsme již naznačili, věříme, že stejně jako u PSI získáme li¬ 
cenci i pro vydávání časopisu věnovaného PS2, který by měl samozřejmě 
vlastní demo CD. Zapomeňte tedy na teorie jednoho univerzálního maga- 
i zínu. 

Otázka: Jaká bude přibližná cena PS2? 

Odpověď: Z nějakého důvodu si všichni myslí, že se bude pohybovat zhru¬ 
ba v relacích současné konzoly. To je velký omyl - přesná cena pro Čes¬ 
kou republiku zatím nebyla ohlášena, leccos však napoví předpokládaná 
cena ve Velké Británii (299 liber), která však rovněž nebyla potvrzena. 
Samozřejmě se dá předpokládat následné postupné snižování. 

Otázka: To snad nemyslíte vážně, že Sony chce 
přidat k PS2 pevný disk a modem a tím až 
trojnásobně zvýšit cenu? Pokud se tak 
stane, PS2 si určitě nekoupím. 

Odpověď: Nestane se tak - měl 
byste pečlivěji číst naše člán¬ 
ky. Pevný disk i modem budou 
vydány jako periferie, takže 
nebude nutné si je pořídit na¬ 
jednou a platit za něco, co ne¬ 
hodláte využívat. 

Otázka: Kolik budou stát hry na 
Play$tation2? 

Odpověď: Zpočátku rozhodně 
více než na PSI. Předpoklá¬ 
dáme, že se ceny budou pohy¬ 
bovat kolem dvou tisíc korun. 

Opět jde však pouze o odhad. 

Otázka: Kolik her bu¬ 
de k dispozici od za¬ 
čátku prodeje Play- 
Station2? 

Odpověď: Hovoří 
se až o padesáti 
hrách (viz strana 
25), což je úžasné 
číslo. Sami tomu 
nevěříme, ale 
i kdyby jich 
vyšlo třicet, 
bude to skvě 
lé. 



v Praze 


Největší výběr her za výborné ceny! 


Playstation 


fti 

mr l 

FF-TEEL 

Play5tation.2 

obiedneite si iiž nyní 

Playstation 2 

získáte od nás: 

-» PS2 za výhodnou cenu 
hru zdarma 

nákup her a filmů pro PS2 
a PSX1 za zvýhodněné ceny 
zaslání PS2 v celé ČR zdarma 
české manuály k novým hrám 
možnost koupě na splátky: 
zaplatíte 3.000 Kč a PS2 máte doma 
objednávejte na našich telefonních číslech 


Zasíláme také na dobírku § 

Poštovné při objednávce nad 600 Kč neúčtujeme! s 

02 / 24 23 25 95 
02 / 231 35 57 

Kompletní ceník Vám na požádání zašleme zdarma. | 

Na veškeré zboží poskytujeme záruku. ° 

ADRESY PRODEJEN: Presto CS. - SVĚT HER 

Hry no Plovstntion n PC CD-ROM: 

■ Zlatnická 4, Praha 1, 110 00 (Camelot) 

■ pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha 1, 110 00 
(přístup též z Václavského nám. pasáží Jalta) 

Hry pouze na Playstation: 

■ Truhlářská 18, Praha 1, 110 00 

■ Národní obrany 31, Praha 6, 160 00 (200 m od metra Dejvická) 

Otevřeno: Pondělí ■ Pátek: 9.30 ■ 18.00, Sobota: 9.30 ■ 14.00 


PC CD-ROM 


























NAZÁVĚR. 


Ho Je vývoJářský peklo 


ZTRATÍ SE DISKY A VE HŘE SE OBJEVÍ NAHÉ DÁMY, CO JEN 
S LOTHAR- WONDERDOO. BUDE!?? 


B : 

i 


hoj zas po čase. Díky, že jste 
se mnou a mým Herním dení¬ 
kem vydrželi. Tento měsíc 
jsme nejedli skoro nic jiného 
než pizzu. A koukali na The Fast Show. 

Pondělí 17. května 

Dopoledne 

Jak řekl Bob Dylan, čas už skoro vypršel. 
Dobré zprávy: producent Mike dostal 
padáka, producent Nick (to jako já) 
dostal jeho místo. Špatné zprávy: na 
dokončení Lothar - Wonderdog. máme 
necelé čtyři měsíce a hotová je tak asi 
jedna třetina! Takže tady máte ve struč¬ 
nosti Týden v životě jedné hodně spě¬ 
chající hry. Račte. 

Odpoledne 

Občerstvovací schůzka dole u Žíznivého 
velblouda. Hlavní programátor Eugene 
má zpoždění a nakonec se přiřítí napůl 
šílený. Zmizela beta verze Lothar 
a spolu s ní i zálohy. To je špatné. Vrací¬ 
me se do kanceláře a organizujeme pát¬ 
rací akci. Já prohledávám kuchyňku, 
kluci z hudebního prohlížejí hlavní míst¬ 
nost a Eugene s ostatními programátory 


mají na starosti sklad. Po nějaké půl 
hodině si jeden týpek z hudebního 
oddělení všimne vzkazu přilepeného na 
zdi. Je tam napsáno: „KAŽDÝ PES MÁ 
SVŮJ DEN!" Je to Mikeův rukopis. Tak to 
je hodně, hodně špatné. Ve chvíli, kdy 
se rozhodneme zavolat policii, Eugen 
disky najde - zapadli za automat na 
kafe. Taková úleva. 

Úterý 18. května 

Domluvil jsem si se dvěma osmiletými 
dětmi z místní školy, že přijdou Lothar 
otestovat. Někde jsem četl, že jsou děti 
upřímnější, a já potřebuju první reakci. 
Playtester James si dělá poznámky, když 
hrají, a nosí jim pití. Ten blondatý, 

Jamie, se pořád bimbá ze strany na stra¬ 
nu a štěká. Doufám, že mu nic není. Ten 
druhý, Felix, se zase pořád ptá, kdy 
vyjde Gran Turismo 3. A pak - pohroma. 
Jamie se dostane na konec úrovně 
Boneyard a je odměněn atraktivní 
nahrávací obrazovkou. Místo Lotharovy 
rozšklebené tváře se ale objeví obrázek 
nahé ženy a hodně vzrušeného muže 
v tajuplné masce. Eugene vyskočí 
a vypne monitor. Já vyvedu děti 


z budovy a plácám něco o „mou¬ 
chách". Felix prohlásí, že to řekne 
mámě. 

Úterý 18. května 

Dopoledne 

Mimořádná schůzka. Mluvíme 
o Mikeovi. Eugene říká, že se 
postará, „aby toho litoval". Keith 
mumlá něco o tom, že „zná něko¬ 
ho, kdo se o něj postará". Ptám 
se Eugena, jestli je možné, aby se 
tam ten obrázek dostal náhodou, 
a on se rozkřičí na celé kolo: ,Já si 
porno z webu nestahuju, Nicku! 
Jsem tu kvůli práci - na rozdíl od 
někoho!" 


Úterý 18. května 

23:30 

Už je hodně pozdě a Eugene (poté, co si 
dal cigaretu a přišel se mi omluvit) se 
probíral kódem hry, aby zjistil, odkud se 
to tam vzalo. Říká, že někdo, kdo umí 
programovat, sem připojil „podpro¬ 
gram", který náhodně zobrazuje tyhle, 
ehm, ilegální obrázky, a že mu tak den 
dva potrvá, než to všechno zkontroluje 



a bude mít jisto¬ 
tu, že jsou všechny smazané. To už je 
přímo hrozivě špatné. Zítra mám schůz¬ 
ku s těmi, kdo sedí na kase, a odpoled¬ 
ne má přijít nějaký internetový herní 
časopis, aby se kvůli preview podíval na 
Lothar. Jde to od deseti k pěti a pak 
k nule. 

PŘÍŠTÍ MĚSÍC: Soudní spor a nový 
sponzor a konečně obsah i pro mla¬ 
distvé. 


SPIDER-MAIM 

NEJLEPŠÍ PLAYSTATION HRA Z E3 JE KONEČNĚ HOTOVÁ. VYČKEJTE NA PŘÍŠTÍ ČÍSLO, KDE SE DOČKÁTE EXKLUZIVNÍ 
RECENZE. V NÁSLEDUJÍCÍM ČÍSLE PAK ČEKEJTE HRATELNÉ DEMO. 


PLUS! • Alien Resurrection - recenzujeme! • Drby o pátém dílu Tomb Raidera, Pro- 
ject Eden a Laře na PS2 • Recenze TOCA World Touring Cars od Codemasters • Návod na 
Colin McRae Rally 2.0 s mapami • Pěst dopadá na tvář v S peedballu 2100 • Novinky o The 
World Is Not Enough • Další zprávy o El 2000 a Medal Of Honour: Underground • Utečte k 
Blíží se Ultimate Fighting Championship • Novinky o Finál Fantasy: The Movie • Konečně 
recenze na Vib Ribbon • Z vývoje Tenchu 2. 

ČÍSLO 30 V PRODEJI VE ČTVRTEK 7. ZÁŘÍ 
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